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Злобная редакция запретила писать мне во вступительном слове про вся- 
кие экзотические украинские напитки. Зато рекомендовала сообщить всем 
о том, как я жду продолжение G-Surfers. Спешу вас уверить, что на самом 
деле я жду Auto Modellista, хотя сам и не знаю, зачем. 

Ho это все не принципиально. В связи с нашей Cover Story интересно вот 
что. Был бы кому-нибудь нужен DoA Xtreme Beach Volleyball, если 6 он не 
являлся DoA, и у его персонажей не тряслось бы все, что должно трястись? 
Настоятельно советую учесть, что на свете существует Beach Spikers от 
Sega. Которой, правда, не повезло уродиться Ha GameCube. 

Правильный ответ: а какая, в сущности, разница?! 


АЛЕНСАНДР ЩЕРБАНОВ 


В этот торжественный момент... He... не так... Фу-у-уф... Сейчас, сейчас... 
Это - как в холодную воду с жары прыгать. Все уже, а ты не торопишься, 
мазохистски предвкушая последующий стресс. Открывать обновленный 
журнал, это... как отправлять на «большую воду» корабль, вернувшийся по- 
сле ремонта с верфи. С новой системой вооружения, новыми баллистичес- 
кими ракетами и с новым атомным реактором. Отдраенная палуба, гордая 
команда, развевающиеся флаги. Бутыль шампанского сюда! ШАРАХ! Ор- 
кестр - музыку! Такие зрелища запоминаются, отдаваясь в сознании пат- 
риотическим - «Слава Стране!» Слава «Стране Игру! 


ВИКТОР ПЕРЕСТУКИН 


Общий привет! 


Штроили мы, штроили... Что ж, милые читатели, поздравляю вас с двумя 
великими свершениями, да не будет преувеличением такая помпезность. 
Первое — Новый Дизайн. Нежный творческий ребенок нашего многоуважа- 
емого арт-директора г-на Алика Вайнера — красавца, победителя локаль- 
ного конкурса «Мистер Харизма) и просто очень талантливого мужа (кста- 
ти, дизайн «Official PlayStation Россия) и часть супердизайна «Хакера» — 
его креативных рук дело). Новый Дизайн, подбадриваемый отеческими лас- 
ками и наставительными подзатыльниками редакции, достиг сознательного 
возраста и теперь красуется перед вами. Еще месяц-другой (а растет чадо 
буквально по часам), дойдет он и до половозрелого вида — тут уж полагаем- 
ся на ваши комментарии и предложения. А пока — тройное громогласное и 
раскатистое «Ниггай!!» господину Вайнеру! 


Второй почин — Тестовая Лаборатория. Не забудьте заглянуть во вторую 
половину номера, где ажно на пяти полосах вольготно раскинулась рубрика 
«Железо». В авторах там значится некто Test_Lab. Сей господин на деле 
является специальной тестовой лабораторией, которая была создана сов- 
местными усилиями четырех редакций: «СИ», «Хакера», «СпецХакера» и 
«Мобильных Компьютеров». Это отдельное подразделение с кучей тестово- 
го оборудования, штатом профессионалов, а также вагон и маленькая 
тележка всевозможного тестового «железа». С этого номера мы вместе с 
Лабораторией предлагаем вам стопроцентно эксклюзивные материалы от 
специалистов, написанные доступным и понятным языком без слишком за- 
ковыристых технических словечек-заморочек. Серьезно и доступно — вот 
наш фундаментальный девиз, на котором установлен фасад Лаборатории. 


ВСЕГДА ВАШ, 
ЮРИЙ ПОМОРЦЕВ 


неотразимая Хитоми из DOAX позирует специально для «Страны Игру! 
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АЛЕКСАНДР ЩЕРБАКОВ (SHERB@GAMELAND.RU) И АЛЕКСАНДР ЛАШИН (LASHIN@GAMELAND.RU) 


HALO 2 


ОФИЦИАПЬНО АНОНСИРОВАН 


|: а специальной пресс-конференции компания Microsoft офи- 
циально представила два сиквела к одним из самых сильных 
игр для Xbox: Project Gotham Racing и Halo. О разработке Halo 2 
было известно уже некоторое время, HO только сейчас Microsoft и 
Bungie анонсировали (и продемонстрировали) новый проект. Игра 
продолжает сюжетную линию первой части и повествует о борьбе 
с инопланетной расой Covenant, обнаружившей Землю и затеяв- 
шей активное смертоубийство с человечеством. Графический 
движок Halo 2 полностью переработан, добавлено новое оружие и 
средства передвижения. Об онлайновых функциях пока ничего не 
известно, но их наличие наверняка будет подтверждено. Выход 
Halo 2 запланирован на Рождество 2003 года. м 


Детализация объектов в Наб 2 должна значительно возрасти по 
сравнению с игрой-предшественницей. 


DOOM Ш 


ЗАЯВПЕН НА ХВОХ 


>KOH Кармак (John 

Carmack) заявил, что Xbox 
будет единственной игровой 
приставкой, на которой появит- 
ся Doom 11. Как нетрудно дога- 
даться, фактически это можно 
считать официальным анонсом 
консольной версии одного из 
самых многообещающих FPS 
будущего года. Кармак утверж- 
дает, что графически вариант 
Doom Ill для Xbox будет не очень 
сильно отличаться от РС. При 
этом подчеркивается, что рабо- 
та над портом игры для ХБох 
начнется не раньше, чем будет 
закончена РС-версия. м 
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FINAL FANTASY 


ОПЯ ПРИСТАВОК OT NINTENDO 


quare наконец-то совершила то, чего мы OT нее ждали 

долгое время. Компания официально анонсировала 
проект из серии Final Fantasy для нинтендовских игровых 
платформ, о котором президент Nintendo говорил еще очень 
давно. Final Fantasy: Crystal Chronicle для Game Boy Advance 
выйдет в Японии уже весной 2003 года. В игре смогут принять 
участие до четырех игроков одновременно. Благо жанр — 
action/RPG — позволяет. О том, когда выйдет версия для 
GameCube, пока не известно. Можно только с уверенностью 
говорить, что нам следует ожидать функцию обмена 
информацией между вариантами игры для домашней и 
портативной игровых систем. 
Final Fantasy: Crystal Chronicle, судя по всему, представляет 
собой ответвление сериала, а «номерные» проекты, вероятно, 
пока будут выходить на приставках oT Sony. Даже жанрово 
новая игра серьезно отличается от своих предшественниц. В 
частности, за основу взяты битвы в стиле Secret of Мапа, в 
результате чего (как уже упоминалось) Final Fantasy: Crystal 
Chronicle трансформируется в action/RPG. 
Помимо Final Fantasy: Crystal Chronicle, Square объявила еще 
несколько тайтлов для Game Boy Advance. К зиме в Японии 
наконец-то выйдет с нетерпением ожидаемая Final Fantasy 
Tactics. Кроме того, в разработке 
находится игра из серии Seiken 
Densetsu/Secret of Мапа (или 
же порт оригинальной игры), а 
также проект с чокобо в главной 
роли (не исключено, что это 


нечтт в духе  СПосоБо’$ 
Mysterious Dungeon). 
Буквально перед сдачей 


номера в печать, поступила 
информация со ссылкой на 
японский журнал \/-Уитр, что 
Square сейчас работает над 
Final Fantasy Ш для Game Boy 
Advance. м 


АЛЕКСАНДР ЩЕРБАКОВ (SHERB@GAMELAND.RU) И АЛЕКСАНДР ЛАШИН (LASHIN@GAMELAND.RU) 


К TKO 


>XH090 КОДЗИМА (Hideo 
Kojima) подтвердил, что в данный 
момент он работает над игрой 
для GameCube. Новый проект но- 
сит название Eclipse, о его жан- 
ровой принадлежности пока ни- 
чего не известно. 


> SONY ОБЪЯВИПА, что но- 
вый процессор Се! точно будет 
использоваться в PlayStation 3. 
Как заявляют представители 
компании, новый чип (разрабо- 
танный совместными усилиями 
Sony, Toshiba и ВМ) выполняет в 
секунду в сто раз больше опера- 
ций, чем Pentium 4 2.5 GHz. 


> СПЕДУЮШАЯ ВЫСТАВКА 
ЕЗ пройдет с 14 по 16 мая 2003 
года в Los Angeles Convention 
Center. 


> CAPCOM MPOBEQGET собст- 
венную выставку вскоре после за- 
вершения Tokyo Game Show 2002. 
Состоится она в Гонконге и будет 
называться Capcom Game Show. 


› ПРЕДСТАВИТЕПИ 
CODEMASTERS сообщили, что 
РС-версия Colin McRae Rally 3 
выйдет в свет не раньше 2003 го- 
да. Тем временем, на сайте компа- 
нии появились новые скриншоты, 
демонстрирующие скриптовые 
сцены работы механиков. 


>TPYHO АРНЕ ОС стал но- 
вым президентом Funcom, заме- 
нив Андре Бакена, который, од- 
нако, компанию не покинул, и 
продолжит работать в Рипсот в 
качестве директора по развитию 
бизнеса. 


>WESTWOOD STUDIOS 
объявила, что один месяц игры в 
Earth & Beyond будет стоить 
$12.99. Для тех, кто любит пла- 
тить сразу за три или шесть ме- 
сяцев, предусмотрены скидки. 
Можно будет покупать и непо- 
средственно игровое время пор- 


BLIZZARD И SIERRA БУДУТ ПРОДАНЫ? 


\/ ivendi Universal Publishing открыла новую студию под названием Black Label Games, кото- 
рая займется разработкой инновационных игр для РС и консолей, и будет «удовлетворять 
растущий спрос на утонченные игры». Именно под маркой Black Label Games выйдут такие 
проекты, как The Thing and The Lord of the Rings: The Fellowship of the Ring. 

Вто же Bpema \Л/а!| Street Journal предполагает, что в самом скором времени Vivendi избавит- 


циями по девяносто минут. 


> 7 АВГУСТА в интернет-кафе 
«ВсеСОЮЗного Центра кино и 
музыки» состоялось долгождан- 
ная пресс-конференция, посвя- 
щенная выходу игры «Вупамау. 
Дорожное приключение». 


ся от всего своего игрового отделения, которое включает в себя таких монстров, как Blizzard, 
Universal Interactive и Sierra, дабы хоть как-то справиться с огромными долгами, превышаю- 
щими восемнадцать миллиардов долларов. Представители Vivendi пока никак не комментиру- 
ют возможность продажи игрового отделения. 

Финансовые аналитики, в свою очередь, предполагают, что в случае продажи трех китов 
Vivendi Universal Games покупателем окажется одна из следующих компаний: Sega, Electronic 
Arts, Sony или Microsoft. м 


> SAMMY анонсировала Guilty 
Gear XX gna PlayStation 2. Про- 
должение популярного файтинга 
Должно ПОЯВИТЬсЯ Ha ЯПОНСКИХ 
прилавках не раньше зимы. О 
портах игры для других платформ 
ничего сказано не было, 
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SONY РАССКАЗЫВАЕТ 


ОБ ОНПАЙНОВЫХ ИГРАХ 
И ПОКАЗЫВАЕТ ПЖЕТА ПИ 


CEA, во время Sony Ga- 

mers’ Day объявила 
список игр, которые будут 
поддерживать сетевые воз- 
можности PlayStation 2: 
NFL GameDay 2003, NFL 
2K3, Madden NFL 2003, 
SOCOM: U.S. Navy SEALs, 
Twisted Metal: Black Online, 
ATV Offroad Fury 2, Tony 
Hawk's Pro Skater 4, МВА 
Live 2003, Tribes Aerial 
Assault, Auto Modellista, My 
Street и Frequency 2. В 
Штатах выход PlayStation 2 
Network Adaptor coctoanca 
27 августа. 


Pye ee | 


Pf 


Особый интерес привлек 
анонс проекта под рабо- 
чим названием Rise to 
Нопог. Игра представляет 
собой action в стиле гон- 
конгских боевиков, при- 
чем в главной роли будет 
задействован Джет Ли. 
Его участие в Rise to 
Нопог чем-то напоминает 
то, чем был для Apocalypse 
Брюс Уиллис. То есть это 
главная звезда игры, с ко- 
торой к тому же снимали 
motion capture. Релиз 
должен состояться осенью 
2003 года. м 
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Ата ке Гао ГИ 


ЦИФРОВАЯ СВОБОПА SAMSUNG 


Москве в Новом Манеже 
прошла выставка цифровых 
технологий Samsung Electronics, 
где компания, помимо техники, ус- 


певшей завоевать популярность, 
представила ряд своих новейших 
разработок. 

Особое внимание посетителей 
выставки привлекали самая ком- 
пактная в мире видеокамера, вы- 


телефоны современного дизайна, 
цифровые аудиоплейеры, ЖК- 
мониторы SyncMaster и ЭЛТ-мо- 
ниторы с абсолютно плоским эк- 
раном, а также самая большая 
плазменная панель 63”. 

Выставка доказала, что представ- 
ленная компанией в начале 2002 
года концепция «Цифровой сво- 
боды» постепенно обретает свое 


р 
ee 


А 


| 


сокотехнологичные 


мобильные 


реальное воплощение. м 


ЗАПУСКОМ ОНПАЙНОВОЙ СПУЖБЫ 


1 5 ноября в Америке со- 
стоится запуск онлай- 


новой службы Xbox Live. По сло- 
вам представителей Microsoft, 
эта дата была выбрана не слу- 
чайно, ведь это как раз годов- 
щина запуска приставки. Xbox 
Live Starter Kit поступит в про- 
дажу по цене $49.95 и, помимо 
коммуникатора и демо-диска, 
будет включать в себя годовую 
подписку Ha Xbox Live. К концу 
года ожидается выход двенад- 
цати игр, поддерживающих он- 
лайновую службу. В день 
запуска на прилавках появятся: 
NFL Fever 2003, Whacked!, 
MechAssault, Unreal Cham- 
pionship, Ghost Recon, NFL 2K3 
YU NBA еКЗ. 

Также хочется сказать, что в 
прессу просочились слухи, что в 
ближайшем будущем Microsoft 
собирается снизить в Японии 


цену Ha Xbox. Не исключено, что 
приставка будет стоить 19.800 
иен (около $165). То есть столь- 
ко же, сколько и GameCube, ос- 
тающийся самой дешевой при- 
ставкой нового поколения. Кро- 
ме того, могут упасть в цене и 


ВСЕ ППЯ ФЭНОВ 


i: тричь купоны на популярной торговой марке можно беско- 
нечно, и Джордж Лукас прекрасно это понимает. Star Wars 
Galactic Battlegrounds Saga — не что иное, как компиляция из ре- 
алтаймовой стратегии Star \Л/агз и дополнения к ней Star Wars: 
Clone Campaigns. В американское издание в качестве бонуса бу- 


дугвложены booster pack’v к карточной игре 
Star Wars от фирмы Wizards of the Coast. 
«Star Wars Galactic Battlegrounds Saga 
представит две самые популярные страте- 
гические игры этого года в одном недорогом 
издании, а вместе с комплектами карт это — 
бессчетные часы удовольствия для фанатов 
Star Wars», — заявила директор по марке- 


тингу LucarArts Мэри Бир. 


игры для Xbox. Заметим, что эти 
странные слухи вполне могут 
оказаться самой настоящей 
правдой. Microsoft, вероятно, на- 
меревается любыми силами 
привлечь внимание обществен- 
ности к Xbox Live, и подобные 


действия — один из методов. 
Даже несмотря на то что ком- 
пания уже сейчас теряет на 
каждой проданной приставке 
по полторы сотни долларов. 
Ожидается, что в скором вре- 
мени Microsoft официально 
выпустит Xbox в Гонконге, 
Южной Корее, Сингапуре, 
Мексике, Новой Зеландии и 
Тайване. 
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ХИТ-ПАРАО 


> ИГРА > ИЗПАТЕПЬ 
The Sims: Оп Holiday Electronic Arts 
WarCraft Ill: Reign of Chaos Blizzard 

Grand Theft Auto 3 Take-Two 

The Sims Electronic Arts 
The Sims: Hot Date Electronic Arts 
Neverwinter Nights Infogrames 
Medal of Honor: Allied Assault Electronic Arts 
Soldier of Fortune Il: Double Helix Activision 
Delta Force: Task Force Dagger Novalogic 

Zoo Tycoon: Dino Digs Microsoft 


О © 09 + 9) Сл -^ 62 о > 


= 


> ИГРА > ИЗПАТЕПЬ 
Medal of Honor: Frontline Electronic Arts 
Gran Turismo Concept 2002 Tokyo—Geneva SCEE 

Grand Theft Auto 3 Take-Two 
Spider-Man: The Movie Activision 
Prisoner of War Codemasters 
Tiger Woods PGA Tour 2002 Electronic Arts 
Star Trek Voyager: Elite Force Codemasters 
V-Rally 3 Infogrames 
Final Fantasy X SCEE 

Max Payne Take-Two 


О © 09+ 0) СЛ > 62 5 > 
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> ИГРА > ИЗПАТЕПЬ 
Super Smash Bros: Melee Nintendo 
Pikmin Nintendo 

Lost Kingdoms Activision 

Star Wars: Rogue Leader LucasArts 
Luigi's Mansion Nintendo 

007: Agent Under Fire Electronic Arts 
Super Monkey Ball Sega 

Sonic Adventure 2: Battle Sega Ayres flexes - comepueees) нобньяй ares нд odes [ropens MMepoecy crocus eertoemeag- 
Spider-Man: The Movie Activision Phere paces coke ира Gere в TLS pee ep премии, pore 
F1 2002 Electronic Arts ых a es ee Deano я Робски One BCI LORE (Dee EOS СЕРЫ 
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> ИГРА > ИЗПАТЕПЬ = 
Halo: Combat Evolved Microsoft 


Prisoner of War Codemasters застанай, ЕГО помиеелавеныыя imate в набег 

Project Gotham Racing Microsoft шой veneers „ереенлюя гра ния 
Hunter: The Reckoning Interplay ina Год лавы cites FhylypT ef nahn 
Enclave Swing AGT па Oe! Ee ee 
007: Agent Under Fire Electronic Arts LEED BET foe 2 9 Ee 
Dead or Alive 3 Microsoft oe Fae Ce OCT PT TP 
Max Payne Take-Two He Ci ete Ope te Гаридавараи Cc 


О © 09+ 0) СТ > 62 о > 


Spider-Man: The Movie Activision Бела Comma Teenie а enka Coat cee 
10 Wreckless: The Yakuza Missions Activision Snare ireland ieee ry Paley 


ey - “Друня Boe 
> ИГРА > WSOATENb > ППАТФОРМА 
Mobile Suit Gundam: 
Lost Wars Chronicles Bandai PS2 
Super Robot Taisen R Banpresto GBA 
Super Mario Sunshine Nintendo GC 
Pachisuro Aruze Kingdom 7 J.A.B. PS2 
RPG Tsukuru 5 Enterbrain PS2 
Dragon Ball Z Legend 
of Super Fighters Banpresto GB 
Jikkyou Powerful Pro Baseball 9_ = Konami PS2 
My Summer 2: 
Chapter of Sea Adventure SCE PS2 
Sarugetchu 2 SCE PS2 
AIR Nec 
Interchannel PS2 


ою ON OoRWM = 


— 


КОММЕНТАРИЙ 


www: akella.com 
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НОВОСТИ 


АЛЕКСАНДР ЩЕРБАКОВ (SHERB@GAMELAND.RU) И АЛЕКСАНДР ЛАШИН (LASHIN@GAMELAND.RU) 


БИЗНЕС-РАЗДЕП КОРОТКО 


ри самых известных голланд- 

ских клуба — «ПСВ», «Аякс» и 
«Фейеноорд» - подали в суд на 
Sony Computer Entertainment 
Studios. Причиной послужил тот 
факт, что разработчики This is 
Football 2002 включили данные 
команды в свою игру, не имея на 
то права. У SCEE и FIFPro (проф- 
союза футбольных игроков] есть 
соглашение, по которому Sony мо- 
жет использовать в своей продук- 
ции имена и внешность футболис- 
тов, но на торговые марки пере- 
численных выше клубов все это не 
распространяется. До выяснения 
подробностей продажи This is 
Football 2002 приостановлены, 
так же, как и выпуск This is Football 
2003 в Нидерландах. м 


ГОППАНОСКИЕ КПУБЫ 
ПОПАЮТ В СУД НА $СЕЕ 


> SKIES OF ARCADIA 
LEGEND подвергнется цензу- 
pe. Sega планирует подчистить 
оригинальную игру, сделав ее 
более подходящей для игроков 
младших возрастных категорий. 
Исчезнут сцену с курением, ал- 
коголь и часть диалогов. 


> МАНАБУ AMAHA (Manabu 
Yamana) — один из ведущих про- 
граммистов, работавших над 
Dragon Quest VII — основал новую 
компанию Genius Sonority, частич- 
но спонсируемую Nintendo. Студия 
займется созданием игр для 
GameCube и Game Boy Advance. 


> НОВАЯ ЧАСТЬ Breath of Fire 
получила официальное название: 
Breath of Fire V: Dragon Quarter. 
Одной из самых интересных со- 
ставляющих игрового процесса 


должно стать наличие системы 
Scenario Overlay, когда некоторые 
сюжетные коллизии происходят 
только по достижении персона- 
жем соответствующего уровня. 


> ПО СВЕДЕНИЯМ журнала 
ЕСМ, Nintendo собирается выпу- 
стить Ha Game Boy Advance ри- 
мейк Earthbound (Mother), а так- 
же порт Super Mario RPG: The 
Legend of Seven Stars. 


> LUNAR LEGENDS выйдетв 
Америке. Издавать ее будет Ubi 
Soft. Предварительно дата релиза 
назначена на 13 ноября. 


> SONY ИМЕЕТ ППАНЫ no 
созданию многопользователь- 
ской онлайновой игры, эксплуа- 
тирующей вселенную Marvel 
Comics. Возможно, нас ждет не- 
что вроде Everquest, только насе- 
ленного всяческими Пауками и 
Росомахами. 


> КОМАМ! ВЫПУСТИТ The 
Document of Metal Gear Solid 2 в 
Америке. DVD будет включать VR 
Missions и продвинутую секцию, 
посвященную созданию игры. 
Данный релиз должен помочь нам 
всем скоротать время в ожидании 
Metal Gear Solid 2 Substance. 
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ХИТ-ПАРАО ОТ "СОЮЗА" 


> НАЗВАНИЕ > ППАТФОРМА >) ОТНОСИТЕПЬНЫЙ 
РЕЙТИНГ ПРОПАЖ 

Harry Potter and the 
Philosopher's Stone PS one 
Medievil 2 PS one 
C-12 Final Resistance PS one 
Medal of Honor: Frontline PS2 
Muppet Monsters Adventure PS one 
State of Emergency PS2 
FIFA Foolball 2002 PS2 
FIFA 2002 World Cup PS one 
Time Crisis 2 + G-Con 2 PS2 

O Tomorrow Never Dies PS one 
(Platinum) 


> НАЗВАНИЕ > ОТНОСИТЕПЬНЫЙ 
РЕЙТИНГ ПРОДАЖ 
Warcraft Ill: Reign of Chaos. 
Русская версия (DVD-case) 35.30 
Team Factor (jewel-case) 24.90 
Heroes of Might and Magic 4 
(Русская версия) (jewel-case) 20.00 
Операция Flashpoint: Холодная война 
(jewel-case) 19.40 
Duke Nukem: Manhattan project 
(jewel-case]) 13.20 
Лучшее для Counter-Strice[jewel-case) 12.30 
Противостояние 3, 
Второе дыхание(е\ме!-сазе) 11.90 
С.В.И.Н (jewel-case) 11.70 
Угнать за 40 секунд (jewel-case) 11.50 
О Форсаж (jewel-case) 10.00 


UPDATE ВМЕСТО = = 
EXPANSION PACK ЕЕ 


Te Es ег STs, чыя 

г : CATE Mise) дла FO Mp Be a. 

S ierra не будет выпускать Tribes 2: Fast Attack - ранее Bnei Боги прозналы с’ Goa в. Home 
запланированное офлайновое дополнение к онлайн-шу- ры уйти er №. 
теру Tribes 2. Как решило руководство компании, single— Fees There RT PCT Ele ВТ ВЯ 
CVT eo We 

player-muccuu добавят в игру совсем немного по сравнению Время но’ стемт ма кет, emp Пренныу и 
с тренировочными уровнями, а посему в сентябре появится ee rnin tigen ek ee 


доступный к скачиванию бесплатный update, где наряду с, 
собственно, обновлением будут представлены некоторые 
идеи из Fast Attack. В то же самое время стоимость коробки 
с игрой снизится до $10. м 
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ГРАФИК ЕВРОПЕЙСКИХ РЕПИЗОВ 
с 1 по 


15 СЕНТЯБРЯ 2002 ГООА 
РС 


Gl 2: Covert Strike станет, как заявляют 
представители Codemasters, новым сло- 
вом в stealth-based шутерах. Дело все в том, 
что разработанный норвежцами из Innerloop 
Studios движок позволяет привести баллис- 
тическую систему игры в полное соответст- 
вие с реальностью, что и будет сделано BIG 2. 

Учитывается абсолютно все: калибр, ско- 
рость полета пули, материал, из которого 
сделана цель, время перезарядки, вес ору- 
жия и так далее. Последнее будет влиять не 


vvvovrovrovavev 


рока, так как чем больше «стволов» вы Ha 
себя навесите, и чем внушительнее они бу- 
дут, тем сложнее будет быстро передвигать- 
ся, далеко прыгать. И, соответственно, тем 
легче будет вас подстрелить. Влияет это и на 
отдачу оружия, за что нужно сказать спасибо 
новой системе прицеливания, разработан- 
ной все там же, в Innerloop Studios. Иными 
словами, ждет нас точнейшее отображение 
реальности на компьютере. Если, конечно, 
Codemasters не лукавят, в красках расписы- 
вая свое детище. 


ууу хутуУуУуУуУтуУу ут 


PLAYSTATION 2 


УСПОВНЫЕ ОБОЗНАЧЕНИЯ 


СТРАНА 


и Г = ВЫБОР РЕДАКЦИИ 


СТРАНА 


и Г =a ВЫБОР РЕДАКЦИИ 


|=. ТРАН.А 
ИГР: ПАТИ 


ВЫБОР РЕПАКЦИИ 
7.0 И 7.5 БАППА - СЕРЕБРО, 


8.0 И 8.5 БАППА - ЗОПОТО, 
9.0 И 9.5 БАППА - ППАТИНА. 


СОПЕРЖИМОЕ ПИСКА 


® @ ® ( ( 
1 - ПАТЧ, 2 - БОНУС, 3 - ФАЙП, 
4 - ВИПЕО, 5 - СКРИНШОТЫ. 


, 4404204202224 


GAMECUBE 


только Ha стрельбу, но и на перемещение иг- 
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РЕАПИСТИЧНО 


> ОНПАЙНОВАЯ СПУЖБА 
SegaNet с начала августа стала 
полностью бесплатной и не тре- 
бующей подписки во всем, что 
касается Dreamcast. Единствен- 
ное исключение существует для 
Phantasy Star Online Ver. 2. Кро- 
ме того, не исключено, что к кон- 
цу года поддержка игр для 
Dreamcast вообще прекратится. 


вы 
ee 8 


> SHENMUE II вверсии для 
Xbox будет комплектоваться 
дополнительным диском с 
Shenmue: The Movie. Если вы 
помните, Shenmue: The Movie в 
свое время демонстрировалась в 
японских кинотеатрах и 
представляла собой некую 
кинематографичную «нарезку» 
прохождения Shenmue. 


> ПЭНС ХЕНРИКСЕН (Lance 
Henrikssen), известный по теле- 
сериалу Millenium и участию в 
фильмах Aliens и The Terminator, 
примет участие в озвучке одного 
из ключевых персонажей Нед 
Faction ll. 


>MAPK ХЭММИП (Mark 
Hammill) He отстает от Хенриксе- 
на. Актер, которого все знают по 
роли Люка Скайуокера, будет оз- 
вучивать некоего злодея в англо- 
язычной версии Grandia Xtreme. 
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Томонобу Итагаки, 
выставка ЕЗ, 
май 2002 года. 


Игра, где в режиме опций можно было регулировать амплитуду 
подпрыгивания груди у персонажей женского пола, рано или 


поздно обязана 


огда третья часть провокацион- 

ного файтинга Dead or Alive 

(Tecmo) для Xbox только-только 

начала обкатываться на закры- 
тых журналистских показах, автор сери- 
ana Томонобу Итагаки (Tomonobu 
Itagaki) объявил, что хотел бы создать 
для майкрософтовской приставки спор- 
тивную игру, но «сделать ее по-свое- 
му». И хотя многие тогда подумали о 
возрождении какого-нибудь старенького 
сериала вроде гремевшего в восьмибит- 
ные времена Tecmo Bowl, cam Итагаки 
еще не определился с игровой концеп- 
цией. У Team Ninja к тому моменту бы- 
ли некоторые наработки по симулятору 


фотомодели под условным названием 
Dead or Alive Digital Venus 2002, позво- 
лявшему игрокам передвигать девушек 
по экрану и фотографировать их в раз- 
ных позах. Слабые продажи аналогич- 
ной игры Primal Image от Atlus застави- 
ли Team Ninja искать альтернативные 
пути применения имевшегося инстру- 
ментария. (Сначала рассматривалась 
идея сделать симулятор плавания — 
прекрасный способ показать героинь 
DoA в соблазнительных купальниках, 
однако вскоре этот вариант отбросили 
в пользу более динамичного пляжного 
волейбола. И купальники при деле, и 
даже на файтинг порой похоже! 


ыла получить логическое развитие. 


90X60X90 24X7 

Оцените сюжет: борец-диджей Зак 
сорвал большой куш и, недолго ду- 
мая, прикупил себе самый настоя- 
щий тропический остров — весь в 
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пляжах, оборудованный по высшему 
классу соляриями, магазинами, дис- 
котеками и кинотеатрами. Быст- 
ренько переименовав покупку в 
свою честь, новоиспеченный курор- 
товладелец разослал всем девуш- 
кам, знакомым ему по Dead ог 
Alive 3, приглашения. Дескать, так и 
так, зовем на новый турнир, без 
вас велено не начинать. Девчонки, 
естественно, съезжаются — только 
для того, чтобы обнаружить, что ни- 
какого бойцовского турнира и в по- 
мине нет, а из мужиков на всем 
острове только один Зак и есть. Ду- 
маете, сортсменки-комсомолки-кра- 
савицы попадали духом? Не тут-то 
было! Отыскав под первой попав- 
шейся пальмой волейбольный мяч, 
они дружно принялись перекиды- 
ваться им через предусмотрительно 
натянутую кем-то сеточку. Да 
здравствует голубое море, сверкаю- 
щее солнце, горячий песок и тесная 


компания загорелых девушек, пышу- 
щих азартом парных соревнований! 


ЭТИКА И ПСИХОЛОГИЯ 

В свою команду играющий сможет 
выбрать любую из семи очарова- 
шек, засветившихся на аренах DoA3 
(ниндзя Касуми, школьницу Аянэ, 
студентку Леифанг, женщину-борца 
Тину, оперную певицу Хелену, наем- 
ную убийцу Кристи и каратистку Хи- 
томи), плюс новую девушку по име- 
ни Лиза — американку, бывшую 
олимпийскую чемпионку по волейбо- 
лу. Представители Team Ninja, не 
успев анонсировать дебют спортс- 
менки, сразу заявили, что Лиза на- 
верняка появится и в следующих 
частях сериала (DoA4?). В режиме 
Story за победы в матчах игрок по- 
лучает денежные вознаграждения, 
которые можно потратить на «эки- 
пировку» своей команды. Прикупите 
своей напарнице новое бикини (о, 
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ПРАВИЛА ПЛЯЖНОГО ВОЛЕЙБОЛА 


какой выбор в тамошнем магазин- 
чике!) или солнечные очки, или ча- 
сики — и ее расположение к вам 
вырастет. Чем сильнее притяжение 
между персонажами, тем более 
сложные движения они смогут вы- 
полнять во время матча. На наш 
взгляд — оригинальная и логичная 


система «прокачки» героинь. Если 
купите что-то не то, партнерша вас, 
конечно же, не покинет, но и ника- 
кой пользы от такой покупки не 
выйдет. Прямо как в жизни. Не по- 
следнюю роль здесь играют изна- 
чальные личные пристрастия деву- 
шек — давно известно, что Касуми 
не переносит Хитоми, и играть вме- 
сте они будут через силу. Важно 
внимательно следить за настроени- 
ем напарницы, вовремя реагировать 
на его смену, и тогда в вашей ко- 
манде восторжествуют мир, взаимо- 
понимание и любовь. :) 


КУЛЬТУРНЫЙ ОТДЫХ 

Отметим, что наши попрыгуньи да- 
леко не все свое время тратят на 
соревнования и живописанный выше 
шопинг. Зак позаботился о том, что- 
бы девушкам на острове было куда 
сходить поразвлечься. К их услугам 
зал игровых автоматов, где можно 
сыграть в DoA3 (правда, вряд ли не- 
давний хит продаж будет представ- 
лен в полном объеме); кинотеатр с 
рекламными роликами из готовя- 
щейся к выходу Ninja Gaiden и дру- 
гих игр от Тесто; казино с «одно- 
рукими бандитами» и специальными 
версиями игр в покер, блэкджек или 
рулетку. Желающие смогут поучаст- 
вовать и в других мини-играх: кон- 
курсе красоты, танцевальном сорев- 
новании и тренировке водных спа- 
сателей. Игра в карты на раздева- 
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ние и отработка приемов искусст- 
венного дыхания, как назло, автора- 
ми пока не заявлены. 


ПУСТЬ ВСЕ БУДЕТ ТАК, 

КАК ТЫ ЗАХОЧЕШЬ 
Удивительно, сколько параметров 
поддаются тщательнейшей настрой- 
ке. Тут вам окружающая среда с 
разными типами погодных условий 
и времени суток, песочки-сеточки- 
мячики, и сами девушки, которые с 
радостью позволяют менять себе 
прическу и облачаются в сотню до- 
ступных купальных костюмов и раз- 
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вешивают на себе полсотни разных 
аксессуаров. Кремы для загара или, 
наоборот, защищающие кожу от па- 
лящих лучей солнца, позволяют под- 
держивать цвет кожи ваших спортс- 
менок именно таким, каким вам хо- 
чется его лицезреть. Местная ра- 
диостанция транслирует более двад- 
цати лицензированных музыкальных 
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композиций, также в игру встроена 
функция проигрывания треков, 
предварительно собранных игроком 
на жестком диске приставки. Там 
же можно сохранять видеозаписи 
наиболее полюбившихся моментов 
матчей и фотографии своих фаво- 
риток (BOT оно, наследство Digital 
Venus 20021). 


РАЙСКОЕ ИСКУШЕНИЕ 

Кто знает, может быть, как раз та- 
кой игрушки — притягивающе краси- 
вой, легкой в освоении, веселой и 
ненапряжной — нам и не хватает. 
Когда за окном будут лить ноябрь- 
ские дожди, Тесто выкатит на ры- 
нок свой пляжный волейбол, и во- 
семь милашек выпрыгнут на песча- 
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DEAD OR ALIVE 


И ТУТ ХЕНТАЙ! 


В прошлом году Тесто суди- 
лась в Японии с полуподполь- 
ным хакерским издательством 
Westside, распространявшим 
на одном из своих компакт- 
дисков слегка измененный 
сейв-файл для ОС-версии 
DoA2, позволяющий полно- 
стью раздевать одну из геро- 
инь и в таком виде драться. 
Шуму поднялось много, за- 
щитники благопристойности с 
пеной у рта призывали к ре- 
шительным мерам по борьбе 
с порнографией, пиратской 
продукцией, детской проститу- 
цией, ит. д., ит. п. Ответ 
Westside не заставил себя 
ждать. Как выяснилось, чтобы 
отключить одежду в версии 
DoA2 для Dreamcast, их спе- 
циалисту потребовалось изме- 
нить всего 14 байт (!) кода в 


ные пляжи в гостиных всего мира. 
Что нам еще нужно для счастья? 
Разве что четвертая часть Dead ог 
Alive, о разработке которой в недав- 
нем интервью агентству Bloomberg 
обмолвился глава Tecmo Дзиндзи 
Накамура (Jinji Nakamura). По его 


файле загрузки. Следователь- 
но, обнаженная модель персо- 
нажа была заложена в игру 
изначально самими авторами 
из Team Ninja. 

Если все это было хитрым 
способом Тесто привлечь 
внимание к своей продукции 
— то уж больно запутанную 
тактику они избрали: при- 
шлось ведь признаваться в 
том, что засунули в игру го- 
лую девицу. Скорее всего, 
менеджеры Тесто кинулись 
защищать доброе имя компа- 
нии, толком не разобравшись 
в предмете: наверняка они 
сами не знали, что в DoA2 
заложен «облегченный» вари- 
ант героини (зачастую такие 
секреты оставляют в финаль- 
ном коде программисты, ни- 
кому о них не рассказывая). 


словам, процесс идет, но о резуль- 
тате говорить рано, равно как и о 
платформе для будущей игры. По- 
этому обратим-ка мы наш взор сно- 
ва на просторы острова Зака, где 
так приятно провести часок-другой 
в обществе обворожительных спорт- 


Судя по всему, Касуми оста- 
ется единственным персона- 
жем, кого Тесто (не без по- 
мощи огласки Wesiside) «вы- 
пустила» в таком виде на 
публику. Существует секрет- 
НЫЙ КОД 
(http:/Avww.gamefags.com/con- 
sole/dreamcast/code/25789.html), 
открывающий доступ к «на- 
стоящему» демо-ролику в на- 
чале игры — похоже, что мо- 
дель обнаженной Касуми от- 
туда и становится доступной 
благодаря ставшему легендар- 
ным \МУ-сейву. С раздетой 
версией персонажа героини 
дизайнеры работали явно не- 
долго: хоть у девушки и есть 
победная поза, при произне- 
сении коронной фразы ее гу- 
бы остаются закрытыми. Вы- 
глядит жутковато... 


сменок! А в следующем номере 
«СИ» мы планируем поместить экс- 
клюзивное интервью Томонобу Ита- 
гаки. Все только начинается! 


ВАЛЕРИЙ «A.KYMEP» КОРНЕЕВ 
VALKORN@GAMELAND.RU 


JATRHHCE HOP, ATO CAM 
ПРИЗРАНОМ ЕТЯНЕШЬ! В МОЕМ 
ИМЕНИ гляаноЕ\НЕ та. что я 
MAPRO, я та. чта БЕЗЫМНЫЙ! 


a т ы x ы “a : 
< - ® Г] t 7 | 
- 5 мые п 
м НЯРЛ МНРНС ГОНОРИЛ, | — >= +. 3 
что AO EBPONE БРОВИТ 111 —_. Went eee 
призрен KOMMUH IMA, el 


ИГРЭШКИЙ 


BOABWE) ЧЕК ПРОСТО ree 


rw bathe 
>. 


Seep ПС! 123038 Mocemg oe Gress прода: pe. Сисъиеннысюии, 21 Пал” 1908) ТОР Gia: |0 28) eT Toe err (| -G) Бобены в 15 on eee, cre loi гы 


уществует целый пласт невспа- 
ханных широкой аудиторией 
игр, которые дадут отдохнуть 
вашим рукам, мозгам и пораду- 
ют уставший от пикселей и полигонов 
глаз. Милые девушки любой комплек- 
ции, возраста и пол... гм... (впрочем, 
даже милые мальчики там есть) — в 
общем, девушки на любой вкус и цвет 
(ведь речь идет об играх японских, а 
следовательно — выполненных в яркой 
стилистике манга) готовы на все, что 
угодно. И только для вас одного! 


В ПОСТЕЛИ С... КАРТИНКОЙ 
По правде говоря, японские Н-датез 
(от hentai, яп. — «извращение», 
«секс») не сходятся клином на сексу- 
альных переживаниях. Хотя доля чис- 
TO «порнушных» игрушек высока, под 
общее наименование H-games зачас- 
тую попадают dating simulations — 
японские игры, где вы встретите все 
грани романтических отношений и ре- 
алий жизни — от детсадовских воспо- 
минаний о первой любви (в 90% по- 
добных игрушек обязательно будет де- 
вушка, с которой вы вместе копались 
в песочнице) и домоганий со стороны 
вашей учительницы или школьной 
медсестры (еще один штамп подобных 
игрушек) до небанальных размышле- 
ний о смысле жизни! 


КАКИЕ ОНИ БЫВАЮТ? 

Множество сексуально направленных 
игр (Н-датез, смиритесь с этим опре- 
делением) линейны и выглядят как НЕ- 
детская книжка с картинками, где вы 
нажимаете кнопки лишь для того, что- 
бы прочитать следующую строчку или 
сохранить игру. Читаете диалоги, любу- 
етесь результатом. Интерактивность, 
заметьте, нулевая. Одна из лучших 
представительниц этого жанра — 


Desire (C’s Ware): что бы вы ни дела- 
ли, получите одинаковый результат. Но 
сюжет так захватывает, что вам кажет- 
ся, будто это именно вы бегаете по ос- 
трову, который так далеко в море, 
именно вы спасаете (или не спасаете) 
девушек, именно вам они признаются 
в любви и отдают эту самую любовь... 
и себя заодно. Графика, анимация и 
озвучка в Desire на высоте, занимает 
все это удовольствие 3 диска. Кстати, 
это одна из немногих игр высокого ка- 
чества, переведенных-таки на англий- 


ский язык. Японский звук не тронут, 
что делает Desire неплохим подспорьем 
для изучающих японский язык. 

В качестве отдельного подкласса Н- 
датез можно отметить игры-головолом- 
КИ «на раздевание» вроде крестиков-но- 
ликов, покера, тетриса и всяческих Ba- 
риаций на столь благодатную тему. Од- 
на из интересных, пожалуй, Kotobuki. В 
качестве призов там вы получаете не 
просто девушек, а девушек из других 
известных игр компании-издателя. 


СИМУЛЯТОРЫ ЛЮБВИ 

Линейные игрушки и головоломки быст- 
ро наскучивают, несмотря на потрясаю- 
щие картинки и неоднозначные возбуж- 
дающие сюжеты (что тоже встречается 
не всегда). Следующим после них логи- 
ческим шагом стали более продвинутые 
love simulation games (или dating sims — 
«симуляторы романтических отноше- 
ний»). Принято считать, что все нача- 


лось с Tokimeki Memorial от Konami — 
там впервые появилась возможность 
закончить игру с одной из нескольких 
девочек, и именно от действий играю- 
щего зависело, с кем именно. Суть та- 
ких игр заключается в том, что вы — 
как правило, студент или школьник, в 
редких случаях молодой клерк — попа- 
даете в среду, густо заселенную жен- 
ским полом, который, словно подчиня- 
ясь инстинктам, так и норовит затащить 
вас в сети своей любви (зачастую — го- 
раздо дальше). Или вы сами, очарован- 
ные таким положением дел, решаете 
сделать хотя бы одну, а порой несколь- 
ких (или даже всех!) девочек своими. 

Кстати, примечательная особенность — 
обычно вы не видите лица вашего ге- 


— 


роя. Волосы у него в 95% случаев бу- 
дут темными: все сделано для того, что- 
бы японские геймеры как можно ярче 
представили себя самих в образе глав- 
ного персонажа. А специально для од- 
ной из версий Tokimemo была разрабо- 
тана система, при помощи которой 
можно научить девочек произносить 
именно ваше имя! Оригинал Tokimemo 
не содержал явных эротических сцен, 
от вас требовалось лишь «влюбить» в 
себя одну из приглянувшихся подружек 
посредством телефонных звонков с по- 
следующими свиданиями. С 1990 года 
игра получила множество сиквелов на 
самых различных платформах (РС, 
Super Famicom, PS one, Saturn, Game 
Boy Color), последний из которых вышел 
буквально в прошлом году для PS2. 

Идея Копат! прижилась, породив море 
приличных и неприличных (во всех 


смыслах), интересных и не очень кло- 
нов. Из особенно удавшихся стоит от- 
метить сериалы Sentimental Graffiti от 
Nec (его отличие в том, что в начале 
игры все девочки уже влюблены в вас 
и надо остановить свой выбор на од- 
ной, а одиннадцать менее везучих от- 
править лесом), Comic Party и Ра 
Carrot. Последние два — от команды 
Leaf, плохих игр она не делает в прин- 
ципе. На ее совести еще и То Неай — 
самый настоящий образец жанра. И ес- 
ли То Неай — типичная школьная ис- 
тория, а Pia Carrot («Сосновая Морков- 
ка» — так игриво называется кафе, в 
котором работают героини игры на па- 
ру с вами) — история об официантках, 
то Comic Party зиждется на довольно 
необычной основе (см. врезку). 


КОМУ ЭТО НУЖНО? 

Спрос рождает предложение, а потому 
новорожденные Н-игры заметно отли- 
чаются от тех, что были созданы 5-10 
лет назад. Новинки занимают по не- 


скольку компакт-дисков, чему виной 
озвучка и большое количество графи- 
ки и анимационного видео. Каждая иг- 
ра стремится превзойти своих старших 
сестер по оригинальности сюжета, при- 
влекательности героинь, качеству кар- 
тинок. Хотя последнее, кстати, вовсе 
не обязательно. Kanon и Air хоть и вы- 
глядят менее профессионально, чем 
пресловутая Comic Party, a их популяр- 
ность почти так же велика. Почему? 
Спрос огромен. Существуют сотни ком- 
паний-разработчиков (в том числе и 
те, кто создают dojinshi games — «са- 
модельные» творения с персонажами 
из популярных игр), тысячи художни- 
ков, которые мечтают о том, чтобы 


именно их персонажи появились в но- 
вой игре, наконец, миллионы покупате- 
лей. На известном сайте Тпап 
(http://www.tinami.com) вы найдете горы 
фэнских рисунков по Tokimemo, Comic 
Party, Viper, Kanon, To Heart и другим 
сериалам... Двух культовых героинь из 
двух последних игрушек — Мульти и 
Аю — озвучивала одна и та же актри- 
ca, Юи Хориэ (Yui Horie). Именно иг- 
ры сделали ее популярной, и можно с 
уверенностью сказать, что любая иг- 
рушка, в записи саундтрека которой 
она примет участие в дальнейшем, бу- 


oh 
дет пользоваться коммерческим успе- 
XOM лишь из-за ее голоса. 


NIHONGO СА DEKINAI! 

(«Я HE FOBOPIO 
ПО-ЯПОНСКИ!,) 

Проблема перевода японских игр сто- 
ит еще острее, чем в случае с JRPG, 
что обусловлено самобытностью жанра 
и возможным его непониманием/не- 
приятием со стороны массового запад- 
ного потребителя (те же опасения — 
«не поймут!» — если помните, амери- 
канские издатели выказывали долгое 
время по поводу японских ВРС). По- 
этому лишь крохотная доля этих игр 
переводится. Конечно, на английский. 
Что касается России, то здесь Н-игры 
доступны через Интернет — можно ска- 
чать, а можно купить, благо сайтов, 


ВЫБОР ЗАТЕЙНИКА: KOKORO 


предлагающих этот вкусный товар, хва- 
тает. Кроме того, на сборниках игр для 
РС, что были популярны еще пару лет 
назад, вполне можно найти неплохие 
вещицы вроде 3 Sisters Story, May Club, 
Seasons of Sakura, Hy и другие, более 
старые и не очень выразительные в 
плане графики и озвучки (зачастую без 
нее). Отсутствие звука объясняется 
тем, что игрушки скачаны из сети, ку- 
да проще выложить облегченные вер- 
сии. Тем не менее, реально можно най- 
ти переведенные на английский вещи 
от C’s Ware, такие, как DiViDead, Desire, 
Eve Burst Error и не так давно вышед- 


ГДЕ ДОСТАТЬ? 


шую Snow Drop. Увы, достать Н-дате 
или lovesim для приставки — будь то 
Saturn, Dreamcast или PS one — в на- 
шей стране получится, только если за- 
казывать игрушку из какого-нибудь он- 
лайнового магазина. Поверьте, порой 
оно того стоит. Хотелось бы, чтобы 
именно такие — красивые, интересные, 
концептуально свежие для российского 
рынка игры (а не просто порнотетрис) 
лицензировали и переводили для нас, 
чтобы жанр, которым нас незаслуженно 
обделяют, получил распространение не 
только среди японцев и горстки избран- 
ных фэнов из других стран. 


ВЕРХ НЕПРИЛИЧИЯ? 
Разумеется, среди японцев потребите- 
лем таких игр в первую очередь явля- 
ется молодое население мужского пола. 
Девушкам играть в H-games неприлич- 
но, и даже если девчонки с удовольст- 
вием запускают на своем компьютере 
«это», то лучше им не сознаваться сво- 
им подружкам в столь аморальном, осо- 
бенно с точки зрения японцев, поступ- 
ке. С другой стороны, мальчики против 
таких девочек ничего не имеют. ;) 

Что же такого неприличного в Н-играх? 
Степень развратности может варьиро- 


ваться от так называемого «фансерви- 
са» (легкая эротика — вроде и купаль- 
ники, и сцены в ванной... но только ра- 
курсы всегда такие, что ничего не вид- 
но... максимум, что вы увидите — не- 
винный поцелуй) до самого настоящего 
жесткого рисованного порно («хентай»). 
А чтобы как-то разогреть «правиль- 
ных» представительниц слабого по- 
ла, стали появляться игры с абсо- 
лютно романтичным и трогательным 
сюжетом, где героинями, как прави- 
ло, являются абсолютно наивные де- 
вочки, а в качестве бонуса в конце 
все же может быть постельная сце- 
на. Но девочки уже не отворачива- 
ют хорошенькие носики, ведь это — 
логическое завершение романтики! 
Konami, вовремя почувствовав, куда 


ветер дует, выпустила в начале 2002 
года версию Tokimeki Memorial спе- 
циально для женской аудитории, сде- 
лав большинство персонажей новой 
части привлекательными парнями. 
Еще одно направление H-games для 
девочек — игры о любви между 
мужчинами (Т. н. «уао»)! Они, вслед 
за весьма специфическими аниме- 
фильмами и мангой на гомосексу- 
альные темы, не оставляют равно- 
душными своих поклонниц. И пра- 
вильно — почему это парни могут 
наблюдать за двумя девушками (эта 
тема повторяется из игры в игру, а 
то и становится главной, как в 
LesProRing), а мы за ними — нет? 
Интересно, что придумают изобрета- 
тельные японцы в следующий раз? 


ЕВГЕНИЯ ДАВИДЮК 
ITSUKI@OTAKU.RU 

ПРИ УЧАСТИИ 

ВАЛЕРИЯ ‹А.КУПЕРА» КОРНЕЕВА 
VALKORN@GAMELAND.RU 
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Мовнные 


Что нужно 
твоей коже? 


Хорошая бритва — 
это еще не все. 


Поэтому Gillette предлагает пену 
для бритья с улучшенной 
формулой Comfort Glide. 


Ведь ты же хочешь 
бриться с комфортом? 


Hanucate., 


Чувствительная 


Ментоловая Кока 


Gillette 
KOMPOPTHOE, 


Лимонная Увлажняющая 


ххх. 


Эксклюзивный любительский add-on к игре 


Return to Castle Wolfenstein 


Как-то быстро, очень быстро 
все закончилось... Повержен 
ужасный Генрих, а главный ге- 
рой отправляется выполнять 
новые опасные задания, но, 
увы, уже без нас... Да, офици- 
альное продолжение RtCW бу- 
дет, но раньше 2003 года мы 
его не увидим. Поэтому мы 
предлагаем вам собственный 
вариант невероятных приклю- 
чений, происходящих в гроз- 
ные годы Второй Мировой. 

Главный герой - молодой и 
энергичный — ученый-археолог, 
получивший звание профессора, 
однако сохранивший прекрас- 
ную спортивную форму и юно- 
шеский задор, отправляется к 
важному месту раскопок. Попав 
в страшные лабиринты, напол- 


ненные мистическими существа- 
ми, он обнаруживает древний 
легендарный артефакт - Врата 
Времени. Шагнув в них, наш ге- 
рой переносится на несколько 
десятков лет в прошлое, в 1945 
год. Силы Вермахта терпят по- 
ражение на всех фронтах и из 
последних сил ищут возмож- 
ность взять реванш. Большие 
надежды возлагаются на найден- 
ный в результате археологичес- 
ких экспедиций древний арте- 
факт. Это тоже Врата - близне- 
цы тех, что были найдены на- 


(ERATE СОБ Е 
. is ot 


шим героем. Используя Врата, 
нацисты собираются полностью 
изменить ход истории... 

Работы над неофициальным 
продолжением начались в фев- 
рале месяце 2002 года. В со- 
став команды вошли три непро- 


фессиональных дизайнера 
уровней: Евгений «Priv» Боша- 
ренко и Сергей «BBald» Слеп- 
цов из Таллина, а также лауре- 
ат конкурса «на лучший уро- 
вень для игры Half Life», широ- 
ко известный среди дизайнеров 
уровней для Quake - Дмитрий 
«Vondur» Светличный. В нашем 
проекте он представляет Моск- 
ву. Так что состав группы по- 
лучился международным. Был 
еще один желающий из Фран- 
ции, но он так и не смог най- 
ти свободного времени для уча- 
стия в проекте. Большую по- 
мощь оказала группа тестеров. 
Ребята из Эстонии, Литвы, Лат- 
вии, России, Чехословакии пер- 
выми боролись с темной арми- 


ей под свист нацистских пуль. 
В настоящее время работа на- 
ходится в стадии завершения. 

Уже сегодня, благодаря редак- 
ции журнала «Страна Игр», вы 
сможете отправиться в опас- 
ное, но интересное приключе- 
ние под названием Time Gate. 
Первая часть add-on’a была вы- 
ложена на диске к прошлому 
номеру (16’2002), вторая - к 
этому (17’2002), а заключитель- 
ная - к следующему (182002). 
Там же вы найдете и подроб- 
ные инструкции по установке. 


Gillette 


Slalom 


Хочешь, 
чтобы все 
прошло 
гладко? 


5 плюсов 
Gillette Slalom Plus: 
e двойное лезвие 
» плавающая головка 
e смазывающая полоска 
» удобная ручка 
e доступная цена* 


® 5 
* Рекомендуемая розничная цена — 67 рублей GilleHe 


Лучше для Мужчины нет“ 


ТЕМА НОМЕРА 


ЭМУЛЯЦИЯ 


hAh ОНА ЕСТЬ 


Мифы, реальность и суровая правда 


К чему привык РС-геймер? К тому, что программа (игра) сначала доводится до рабочего состо- 
яния, потом появляется бета-версия, а за ней — финальная, которая поступает в продажу. Купив 
ее, можно рассчитывать на то, что программа работает. Глюки — это неизбежность, но они ле- 
чатся патчами. И если на коробке с MS Word написано, что он позволяет редактировать и печа- 
тать тексты, то так оно и есть. Скорее всего. 
Напротив, некоммерческий эмулятор вполне может быть настоящим, но ничего не запускать. И 
ценность его не в том, что он позволяет накачать кучу НОМ°ов, а потом в них играть на халяву, а 
в том, что автор смог разобраться в архитектуре приставки и реализовать ее программно. Пусть 
даже частично. Иногда авторы эмуляторов вообще позиционируют проигрывание игр как побоч- 
ный эффект, тем самым заодно и оберегая себя от гнева компаний-производителей приставок. 


чего начинается написание 
эмулятора? С получения 
всей мыслимой информации 
о системе. И хорошо, если 
центральный процессор у нее - изу- 
ченный досконально 280 или SH4, 
в таком случае вполне реально до- 
быть уже готовый код его эмуля- 
тора или хотя бы техническое 
описание. Но если приставка отно- 
сительно новая (т.е. He NES и иже 
с ней) и неизученная, то перво- 
проходцу предстоит методом науч- 
ного тыка (а точнее, reverse engi- 
neering) исследовать ee архитекту- 
ру. Дано: приставка и примеры 
программ для нее. Вопрос: как эти 
программы работают, как устрое- 
на приставка изнутри? Решение в 
каждом случае свое. Знаете, есть 
в физике такая задачка: дан чер- 
ный ящик, параметры тока на вхо- 
де и на выходе, нужно определить, 
что же находится в ящике. Здесь 
таких черных ящиков сотни, если 
не тысячи. 
Допустим, человек реализовал хо- 
тя бы что-то. Затем он может на- 
писать демо-программу специаль- 
но под этот эмулятор и попробо- 
вать ее же запустить на ориги- 
нальной консоли. Работает одина- 
ково? Замечательно. На следую- 
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Когда-то эмуляторы умели 
отображать только этот 
логотип... 


щем этапе уже надо изучать код 
конкретных игр, пытаться понять, 
что означает каждая конструкция, 
добавлять в эмулятор реализацию 
все новых и новых компонентов 
приставки... И крутить код из ре- 
альных игр или демок в дебаггере, 
изучая поведение программы. Нет 
никакой гарантии того, что на оп- 
ределенном этапе работа не засто- 
порится, но в идеале путем диких 
мучений может получиться то, что 
нам всем так нужно. Повторяю: 
путем диких мучений. Разумеется, 
требуется еще и многолетний 
опыт программирования на ис- 
пользуемом языке - без этого за 
работу не стоит браться. 


Очевидно, что человек не будет 
сидеть два года над программой, 
не прибегая к поддержке (хотя бы 
моральной!) общественности. От- 
сюда берутся и ранние версии 
эмуляторов. Запустилась демка? 
Покажем всем! Отобразила ком- 
мерческая игра менюшку? Выпус- 
каем следующую бету! Частота 
релизов зависит уже от уверенно- 
сти человека в своих силах и от 
сложности задачи, кто-то может и 
постараться дождаться действи- 
тельно солидных результатов, а 
кто-то довольствуется малым. O6- 
щественность помогает не только 
морально (а иногда, наоборот, му- 
чает автора — выражается это в 
письмах ммм... не вполне умных 
людей, желающих вот прямо сей- 
час запускать конкретные приста- 
вочные игры на РС), зачастую 
проекты, брошенные авторами, 
доводятся до ума уже другими 
людьми. Показателен и пример 
разработки эмуляторов SNES для 
ОС - там авторы разных проектов 
охотно делились друг с другом 
информацией, в результате чего и 
достигли успеха. Наконец, авто- 
рам эмуляторов полезно и расши- 
рить количество бета-тестеров — 
для этого тоже выходят ранние 


версии, запускающие игры, пусть 
и с дикими глюками. 

В итоге все эти программы вы- 
кладываются на сайтах под горды- 
ми названиями вроде «эмулятор 
Dreamcast» или «эмулятор Р!ау- 
Station». В комментариях иногда 
указывается, что именно умеет 
программа, но редакторам сайтов 
лень их писать, а посетителям — 
читать. Последний факт в сочета- 
нии с непониманием вышеизло- 
женного и приводит к появлению 
глупых вопросов, криков о помо- 
щи, мифов, слухов ... Проблема 
эта касается не только приставок 
нового поколения (в этом случае 


Угловатость сохраняется, 
но Теккеп 3 на ОС замет- 
но симпатичнее. 
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мне достаточно было бы сказать: 
«не качайте ничего»), но и ста- 
рых. Если на сайте лежит 20 эму- 
ляторов NES, то какой из них 
брать? И насколько велика веро- 
ятность того, что игра не запус- 
тится? Можете проверить все са- 
ми, а можете воспользоваться ни- 
жеизложенной информацией. 


КОНСОЛИ 

НОВОГО ПОКОЛЕНИЯ 
Начнем с самой злободневной те- 
мы. Полгода назад я уже писал о 
том, что тема эмуляции консолей 
нового поколения в Сети сродни 
вечной теме поиска «кряка Интер- 
нета». Изменилось с тех пор хоть 
что-нибудь? Да ни капельки. 

К сожалению, я математик, а не 
психолог, поэтому не могу дать 


грамотного объяснения феномену 
под условным названием «У меня 
работает эмулятор PS2 и на нем 
запускается Final Fantasy Х!». Од- 
но дело - когда человек допускает 
возможность существования про- 


В программе главное - не 
работоспособность, а ин- 
терфейс и внешний вид. 
Автор Sindendo следует за- 
ветам ученого секретаря 
моей кафедры. 


Классика бессмертна, а 
библиотека игр для DC - 
неисчерпаема. 


граммы, другое — когда он пытает- 
ся таким образом заработать. Но 
дурить голову себе и другим про- 
сто так? А ведь такие люди про- 
ползли даже на форум GameLand 
Online и активно промывали там 
мозги нашим авторам... Ориги- 
нальный способ поднять само- 
оценку и добиться уважения окру- 
жающих за счет демонстрации 
своей «осведомленности»? Не 
знаю. Лучше я расскажу о вещах 
более приземленных и реально су- 
ществующих, то есть о тех самых 
эмуляторах консолей нового поко- 
ления. Подробно, доступно и га- 
рантированно достоверно. 

Начнем с самого простого - с 
систем Nintendo. Так как лицен- 
зионные игры на РС не читают- 
ся, а пираты еще не научились 
«грабить» (копировать в файл-об- 
раз на НОО) содержимое дисков, 
то никаких подвижек в области 
эмуляции GameCube нет вообще. 
Впрочем, есть информация, что 
пару месяцев назад нашли спо- 
соб читать диски, так что следи- 
те за новостями. 

У Game Boy Advance ситуация 
иная — пираты умудрились украсть 


Перечитайте еще раз абзац о том, 
как надо начинать писать эмуля- 
тор. Не буду вдаваться в детали, 


рабочий экземпляр еще до начала 
продаж системы в Японии, быстро 
выпустили эмулятор, частично за- 
пускающий (результат был виден 
только в отладчике) демки, а затем 
развитие этой эму-сцены пошло 
лавинообразно. Сейчас запускают- 
ся абсолютно все игры, со звуком, 
возможностью нормально сохра- 
няться и с поддержкой 2х$А! (без 
чего, к слову, в высоком разреше- 
нии играть некомфортно). 

У Xbox долгое время была та же 
проблема, что иу GC - отсутствие 
способа читать на РС содержимое 
игровых дисков. Сейчас она реше- 
на (пиратские копии в природе су- 
ществуют, да и ничто не мешает 
использовать технологию копиро- 
вания лицензионных дисков для их 
чтения эмулятором), но и намного 
раньше «эмуляторы Xbox» плоди- 
лись, как на дрожжах. Разумеется, 
одни лишь фейки. Теоретически, 
игры для Xbox могут быть запуще- 


ИЗУЧАЕМ ТЕРМИНЫ 


Что такое симулятор? 

Эмулятор имитирует внутреннюю архитектуру уст- 
ройства. Симулятор — имитирует функции устрой- 
ства, его работу в конкретных приложениях. К 
примеру, если вы напишете свою версию Battle 
City (NES) для РС, которая внешне не будет отли- 
чима от оригинала - это симулятор. Если напише- 
те программу, которая будет запускать оригиналь- 
ный ROM с игрой — это эмулятор. Симуляторы, к 
примеру, пишутся для систем вроде Game&Watch. 
Что такое фейк? 

Fake (англ.) — подделка, фальшивка. В данном слу- 
чае — имитация эмулятора, отображающая какие- 
TO менюшки, процесс запуска игры. При совмеще- 
нии с элементами симуляции (например, демонст- 
рируя заранее записанный ролик с логотипом 
приставки из BIOS) может быть очень похожа на 
настоящую программу. 

Что такое хак? 

Эмулятор, который был кем-то взломан. Можно 
этим способом заменить имя автора на свое да 
для вида поменять интерфейс, а можно и улуч- 
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шить работу программы, которой создатель давно 
уже перестал сам заниматься, не выложив при 
этом исходников. К счастью, последний вариант ис- 
пользуется чаще. Хакать можно и игры, но это — 
тема для отдельного разговора. 

Что такое 2xSAI, Super 2XSAI, Super Eagle? 
Фильтры для изображения. Применяются для зна- 
чительного улучшения качества графики в спрай- 
товых (и не только) играх для старых систем с 
низким разрешением. В результате растянутая 
картинка становится четче, так как применяется 
отслеживание линий, границ между элементами 
изображения и так далее. 

Что такое Kaillera? 

Система клиент-сервер, позволяющая играть в 
многопользовательские (обычно 2-4 человека) при- 
ставочные игры по сети через эмулятор со 
встроенным клиентом Kaillera. В результате и в 
King of Fighters, и в какой-нибудь Sonic the 
Hedgehog 3 можно сыграть на пару с заокеан- 
ским братом по разуму. Заходите на 


hitp:/Avww.kaillera.com. 


TEMA HOMEPA 


ПРОГРЕСС PCSX2 


HO здесь мы видим типичный 
пример начала работы над проек- 
том: более-менее нормально реа- 

лизованы дизассемблер и ядро 

CPU, все остальное затронуто 
лишь капельку — так, чтобы мож- 

но было хоть что-то запускать. 
Что именно? Смотрите! 


Есть мнение, что идеаль- 
ная видеокарта для мало- 
обеспеченного эмулятор- 
щика — VooDoo 3000, а 
glide-nnaruub! быстрее и 
стабильнее, чем D3D и 
OGL. Фанаты 3Dfx, ay! 


ны Ha PC двумя способами. Пер- 
вый - прямая эмуляция, причем 
наработки в этой области уже 
есть. Возьмите хотя бы програм- 
мы VMWare или Virtual РС... да за- 
одно еще и протестируйте их на 
производительность в сложных за- 


Вы верите, что здесь 
240х160 пикселей? 


дачах - узнаете много интересно- 
го о будущих системных требова- 
ниях эмулятора Xbox. Второй спо- 
соб - написание враппера, подоб- 
ного тому, что делался для имита- 
ции 30-ускорителя от 3DFx (точ- 
нее, стандарта Glide) через 
Direct3D/OpenGI. Так как железо у 
PC и Xbox практически идентично, 
то можно попытаться просто пре- 


29 


КОММУНИЗМ В 


EMU-COMMUNITY 


Любителям OC Linux навер- 
няка не надо объяснять 
преимущество открытости 
исходных текстов. Авторам 
некоммерческих эмуляторов 
не надо бояться того, что 
их работу кто-то украдет, 
поэтому часто публикуют 
исходные тексты одновре- 
менно с готовыми програм- 
мами. А там, глядишь, про- 
граммист Вася возьмет их 
и усовершенствует, а Петя — 
портирует на другую ОС 
или платформу. В результа- 
те выигрывают все. Так что 
читающим эти строки никто 
не мешает взять исходники 
(к примеру, Snes9x) и по- 
пробовать с ними что-ни- 
будь сделать. Для начала — 
скомпилировать. 


РАБОЧАЯ ЛОШАДКА 
ЭМУЛЯТОРЩИКОВ 


Привет. Для начала расска- 
= жи нашим читателям немно- 
го о себе и своих коллегах. 
Icarus - мой первый серьез- 
ный проект, а также первый 
эмулятор, которым я занима- 
юсь сам и с нуля. Моим пер- 
вым опытом в этой области 
были Daedalus (эмулятор Nintendo 64 для РС и 
Xbox, http://daedalus.boob.co.uk). Я случайно 
ознакомился с теорией (!) эмуляции №4, кото- 
рую StrmnNrmn (основной автор Daedalus) вы- 
ложил на своем сайте. Последний переехал на 
Boob!, а я принял участие в дальнейшей дора- 
ботке Daedalus. Позже я решил начать свой 
собственный проект - эмулятор DC, Icarus. Не- 
сколько месяцев назад ко мне присоединился 
ZeZu - он занимается графикой и другими за- 
дачами высокого уровня. Да, кстати, я учусь в 
Оксфорде, мне 20 лет. 
Насколько я понимаю, писать эмулятор — труд 
= сложный, а в результате ты получаешь в лучшем 
случае опыт и уважение со стороны коллег. Не жал- 
ко тратить свободное время на это? 
Изначально я запустил проект, чтобы отвлечься 
от подготовки к экзаменам. А вообще работа над 
эмулятором помогает мне накопить огромное ко- 
личество знаний о программировании под самые 
разнообразные системы. Да и приятно, когда пе- 
ред тобой стоит действительно сложная, интерес- 
ная и актуальная задача. 
Какой советы ты можешь дать человеку, кото- 
= рый решил написать эмулятор? Что он должен 
знать, иметь и с чего ему стоит начать? 
Итак, начнем. Для начала нужно знать подходя- 
щий язык программирования. Обычно это — 
C/C++/asm, но сейчас растет доля эмуляторов Ha 
Java. В принципе подойдут и другие. Дальше сле- 
дует написать дизассемблер для вашей системы 
(что несложно, если есть документация на СРИ). 
Затем следует создать переменные, имитирую- 


щие регистры процессора, а также функции, ко- 
торый работают с ними точно так же, как и ко- 
манды выбранного процессора. Это уже можно 
считать основой эмулятора СРИ! Дальше следует 


заняться другими процессорами, реализовать 
прерывания, поддержку ОМА и так далее. Есть не- 
сколько хороших руководств на эту тему - загля- 
ните на hittp://www.pj64.net, однако лучше всего 
попробовать додуматься до всего самому! 
Знаешь, самый популярный вопрос об эмуля- 
= ции звучит так: «Когда же мы сможем запус- 
кать игры с приставок нового поколения на 
РС???». Российские геймеры постоянно мучают 
им бедных журналистов. Может быть, ты им от- 
ветишь на него? А второй по популярности - о 
системных требованиях... 
Что касается Icarus, то ждать придется долго. Мне 
предстоит сдавать выпускные экзамены, так что 
свободного времени останется меньше. Сейчас в 
Snow Surfers (первая трехмерная коммерческая 
игра для ОС, которую кому-либо удалось запус- 
тить!) эмулятор выдает примерно 2 кадра в се- 
кунду, к тому же осталось много работы и по по- 
иску информации, и по реализации тех или иных 


компонентов ОС. Но я еще даже не начинал оп- 
тимизировать код, так что теоретически простей- 
шие игры для ОС в будущем могут запуститься, 
скажем, на РС с процессором минимум на 2 GHz. 
Как продвигается 
= разработка Icarus? 

Большая часть железа реализована хотя бы как- 
то. Есть еще специфические вещи (не относящи- 
еся к CPU, Hitachi SH4 - с ним проблем нет), где 
нужно еще работать и работать. И я даже не пы- 
тался заняться вплотную модемом и сетевым 
адаптером. 

В чем заключаются основные проблемы? Доста- 

= точно ли имеется информации о железе? 

Вопрос в самую точку. Хотя уже сейчас есть ку- 
ча любительского софта для ОС, и почти вся си- 
стема хотя бы как-то документирована, все рав- 
но этого недостаточно для эмуляции коммерчес- 
ких игр. Нужно копаться в их коде вручную и 
разбираться, что есть что. Библиотеки Sega 
Каапа (официальный комплект разработки игр) в 
этом плане очень сложны, ведь они используют 
функции (аппаратное ускорение работы со спрай- 


Е! || 
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тами, к примеру), которые просто не применяют- 

ся авторами-любителями. 

Что ты думаешь об эмуляции других консолей 
= нового поколения? Какая будет первой? Какие 


проблемы 

Xbox и GC? 
Собственно говоря, DC - уже первая, ведь 
Icarus запускает коммерческие игры. ;) Но ес- 


предстоит решить относительно PS2, 


ли говорить о действительно играбельных вер- 


ческую рекомпиляцию (как в Bleem) и т.п. 


Динамическая рекомпиляция обычно применяет- 
ся для ускорения работы эмулятора, а до этого я 
пока не добрался. Почти все пока эмулируется на 
низком уровне, кроме разве что некоторых гра- 
фических процедур - там без HLE нельзя было 
бы добиться даже такой низкой скорости работы. 
Что Sega думает об эмуляции DC и любитель- 
= ском софте для приставки? Ожидаются ли какие- 


ЛЮБИШЬ 
КАТАТЬСЯ? 


Люби и саночки возить. Для 
запуска эмуляторов приста- 
вок для приставок на карт- 

риджных системах (СВА, 
№4) нужно иметь особое 
устройство (Flash Linker и 
Doctor V64 соответственно). 
Консоли, использующие 

CD/DVD, должны быть пред- 

варительно прочипованы, не 
требуется это только для 
Dreamcast, где защита от 
нелегальных копий была 
обойдена программно. Для 
справки: мод-чипы легальны 
в Австралии. 


KGen/KGen98/Kega)? Да, если я выпущу что- 
то, позволяющее запускать пиратские копии 
(что я делать не буду), они могут возмутить- 
ся, но подозреваю, что раз уж они бросили 
DC, то вряд ли будут вмешиваться даже в та- 
ком случае. Это Sony и Nintendo - ярые эму- 
ненавистники (вспомните бедный Bleem). 

Как были получены скрины из Snow Surfers? Я 


= имею в виду, игра отображала меню и реально 


сиях, то первым будет DC, а 3a ним - Xbox 
или GC. Ведь две последние консоли крайне 
просты в плане архитектуры и количества же- г J 


то проблемы в будущем? работала до загрузки уровня либо же все пришлось 
пропускать вручную в отладчике? 


Да, верно, я просто пропускал все запросы от 


леза внутри, да и правы те, кто говорит, что =. — т = 
Xbox - это просто PC, a GameCube - PowerPC 
(прим. ред.: т.е. Мас; впрочем, PPC, несмотря 
на всю свою популярность, до сих пор не сэ- 
мулирован). Архитектура PlayStation 2 исклю- 


меню, т.к. они отображались некорректно, а по- 
том — бац - попал в саму игру! К сожалению, по- 
ка в эмуляции FPU есть неотловленный баг, из- 
за чего объекты и отображаются криво. 

Я не прошу показать мне бета-версию, но если 


чительно сложна, да и элементы железа уни- 
кальны и никак не документированы. Имею- 
щиеся эмуляторы бесконечно далеки от запу- 
ска коммерческих игр. 
©) Одна из проблем эмуляции DC - стандарт GD- 
= ROM. Как сейчас читаются игровые данные, и 
как это будет реализовано в публичных версиях? 
Будет ли реализована защита от пиратских версий? 
Знаешь, в России именно они продаются повсюду, 
так что чертовски сложно достать легальные игры. 


= бы она существовала, что бы я мог с ней сде- 
лать? Несколько лет назад я был рад тому, что мой 
эмулятор PlayStation отображал пару строчек текста в 
Mortal Kombat 4 - это дало мне надежду, что когда- 
нибудь он будет способен на большее. 
Сейчас можно запускать несколько любительских 
программ и игр, а также демок, прилагавшихся к 
комплекту Sega Katana. Многие коммерческие иг- 
ры тоже отображают хотя бы что-то. Мой спец по 
графике (ZeZu) сообщает, что он запустил Unreal 


Сейчас я использую образы диска, который 
сам сделал с GD-ROM’oB с помощью самой 
приставки и сетевого адаптера (прим. ред.: по- 
хожим способом пользуются пираты). Но так 
как сейчас [сагиз умеет работать через сеть с 
настоящим ОС, то и не нужно полностью копи- 
ровать диск, можно просто использовать DC с 
сетевым адаптером в качестве внешнего диско- 
вода. Теоретически возможно прочитать GD- 
ROM на обычном СО-приводе, но я пока не за- 
нимался этой проблемой. Может быть. какой- 
нибудь русский хакер ее решит. 
Можешь примерно описать методы, применяе- 
= мые в разработке? Я имею в виду НЕЕ, динами- 
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Sega никогда не вмешивалась в нашу рабо- 
ту. Один из программистов с Boob! даже по- 
лучил официальную лицензию на право раз- 
работки игр. Это не дает ему право самолич- 
но издавать игры, но он может делать их для 
личного пользования. Пока неизвестно, как 
Sega отнесется к эмуляции Dreamcast, ско- 
рее они заинтересуются этой идеей с ком- 
мерческой точки зрения. Помните Sega 
Smash Pack для РС и Dreamcast, который ба- 
зировался на эмуляторе Sega Genesis/Mega 
Drive (прим. ред.: над этим проектом рабо- 
tan Steve Snake, автор некоммерческих 


Tournament и тоже дошел до внутриигровой графи- 
ки! Правда, она выглядит криво, т.к. там использу- 
ется странный формат компрессии текстур... 
Может быть, посоветуешь что-нибудь нашим чи- 
= тателям, сохранившим верность Dreamcast? ;) 
Заходите к нам Ha Boob! (http:/www.boob.co.uk) — 
здесь всегда можно найти ссылки на ресурсы о 
Dreamcast, скачать документацию. Мы будем ра- 
ды каждому человеку, который примет посиль- 
ное участие в разработке игр и программ для 
DC. Можете еще помочь финансами, а также иг- 
рами и периферией для ОС бедному студенту. А 
если еще и какая-нибудь российская компания 
предложит мне работу - я буду очень рад. ;) 


ЭМУЛЯТОРЫ ДЛЯ РС (DOS/WIN9X/WIN2000/XP) 


Платформа 


Поколение 
(условно) 
2D Arcade (Sega, Namco, Konani...) Аркадные 


Эмуляторы Прогресс Комментарии 


МАМЕ, Модеег 9 МАМЕ поддерживает большинство аркадных платформ, 


чипсеты для некоторых есть отдельные эмуляторы. 
8D Arcades (Namco, Konami) Аркадные чипсеты Zinc 8 Высокая скорость и хорошая эмуляции порядка двух десятков 
игр. Проблемы со звуком в некоторых играх. Автоматы Sega Моде! 1/2/3 пока совсем не эмулируются 
Atari Jaguar 64-51 Нет 1 Разработка заглохла 
NES 8-bit igre 8 Ни один эмулятор не запускает все игры, некоторые He работают в принципе. Есть поддержка Kaillera. 
FCE-Ultra, JNes 
SNES 16-61 ZSNES, SNES9x 9 Есть поддержка 2xSAl, сетевой службы Kaillera, игры по модему. 
Nintendo 64 32/64-bit Project64 и Каждый эмулятор запускает свой набор игр. Есть поддержка Kaillera. 
UltraHLE, Nemu64 
GameCube 128-bit Het 0 Нет ни одного проекта и в ближайшем будущем не предвидится. 
Game Boy (Color) 8-bit handheld BOB Rew 10 TGB Dual поддерживает эмуляцию сразу двух GBC (специально для фанатов Покемонов) 
TGB Dual 
Game Boy Advance 32-bit handheld VBA DreamGBA 9 Идеальная совместимость, но низкая скорость. 
NeoGeo 16-61 Kawaks, Nebula 10 Своевременно внедряется поддержка новых игр. Есть поддержка Kaillera 
NeoGeo Pocket Color 16-bit handheld NeoPop if Есть проблемы с совместимостью. 
В.А.Р.Е. 
NGPocket 
Sega Master System/ Game Gear 8-bit Meka 10 Идеальные совместимость и скорость. 
Sega Mega Drive /Genesis /CD 16-61 Gens Kega 9 Есть поддержка 2xSAl, сетевой службы Kaillera. С Sega CD пока не все идеально. 
Sega 32X 16-bit Gens retroDrive 8 Есть поддержка 2xSAI, сетевой службы Kaillera. Из полусотни игр большинство работает. 
Sega Saturn 32-bit SSF Giri Giri 5 Низкая скорость работы, ужасная совместимость. 
Заюите 
Sega Dreamcast 128-bit Icarus 3 Запускаются демки, коммерческие игры отображают ЗО-графику. 
Sony PlayStation 32-bii ePSXe VGS 9 Улучшенная графика (сглаживание текстур, высокое разрешение), сейв в любой момент времени. 
PCSX AdriPSX 
Bleem 
Sony PlayStation 2 128-bit PCSX2 1 Запускаются только демки, железо PS2 — в процессе изучения. 
NEC Turbografx 16 / PC Engine 16-5 Hes Engine 9 Проблем He замечено., поддерживается TG-CD 
Hu-Go 
Xbox 128-bit HeT Пока нет серьезных проектов, но они могут появиться в ближайшем будущем. 
ЭМУЛЯТОРЫ ДЛЯ DREAMCAST 
2D Arcade Аркадные чипсеты MAMED 7 Поддерживаются не все игры, могут быть проблемы со звуком. 
(Sega, Namco, Konanii...) MAMEDC 
GameBoy 8-bit handheld Boob!Boy if Проблемы co скоростью работы и звуком. 
DCGNUboy 
Sega Mega Drive / Genesis 16-bit DCGenerator 6 В процессе доведения до ума, но играть можно. 
NeoGeo Pocket Color 16-bit handhelp NeoPocottDC 7 Нет звука 
NES 8-bit NesterDC 8 Полноценный порт Nester, лучшего эмулятора NES. 
gleam! 
TuxNES-DC 
Sega Master System / Game Gear8-bit DreamSMS 9 Идеально. Качаем, играем. 
SMEG 
SNES 16-bit DreamSNES 8 Встречаются глюки, иногда игры подтормаживают. 
NGine Snes9x 
Sintendo 
PlayStation 32-bit Bleemcast 10 Все три игры (Gran Turismo 2, Metal Gear Solid, Tekken 3) работают идеально. Остальные - никак. 
NES 8-bit It Might 9 Хотя бы на одном эмуляторе игра запускается. 
Be NES FCEmu 
PNESx 
NES 8-bit It Might Be NES ? - 
Sega Mega Drive/ Genesis 16-bit PGEN в - 
Sega Master System / Game Gear8-bit PSMS р - 
SNES 16-bit SNES-Station ? - 
ЭМУЛЯТОРЫ ДЛЯ XBOX 
2D Arcade Аркадные чипсеты MAME-X ? Проект заморожен под давлением Microsoft 
(Sega, Namco, Konanii...) 
GameBoy 8-bit handheld gnuboy р - 
for XBOX 


В третьей колонке указаны названия эмуляторов, которые 
обязательно следует достать, если платформа вам интерес- 
на. В четвертой выставлена оценка по десятибалльной шка- 
ле тому, на что вы можете рассчитывать: 

1-2 - начальный этап разработки; 

3-4 — запускаются демки, попытки запуска коммерческих игр; 
5-6 - коммерческие игры запускаются хоть как-то; 

7-8 - работают с глюками, но играть уже можно; 


9-10 - 99% совместимость, минимум глюков. 
К сожалению, 
эмуляторы для Р$2 и Xbox, а также для GBA. О послед- 
них я расскажу отдельно, когда до меня дойдет посыл- 
ка с флэш-линкером. Кроме того, буквально перед от- 
правкой статьи к редактору появилась новость о порте 
РС$Х (эмулятор PS one) на Dreamcast. 

Замечу, что полноценное тестирование всех игр для 
всех платформ на всех эмуляторах мной не проводи- 
лось, так что проблемы с конкретными играми возмож- 


пока нет возможности протестировать 


ны. И не забывайте о том, что для достижения резуль- 
тата из колонки номер четыре нужно скачать все упо- 
мянутое в колонке три, причем желательно брать толь- 
ко последние версии. Если игра не работает на одном 
эмуляторе, то она вполне может запуститься на другом 
(особенно это важно для NES и №4). 

Если проблемы остались - загляните в readme, там мо- 
жет быть список поддерживаемых (или наоборот) игр. 
Можете попробовать не включенные в таблицу эмулято- 
ры, но в таком случае остерегайтесь фейков и вирусов. 
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Как уже было сказано в предыду- 
щем номере «СИ», ваш покорный 
слуга вместе с коллегой Мишей 
Разумкиным десантировались в 
Лондоне на выставку Game Оп и 
провели там детальнейшую реког- 
носцировку с углубленным изуче- 
нием периметра. Впервые прочи- 
тав о разместившейся в галерее 
Barbican с 16 мая по 15 сентября 
текущего года уникальной экспо- 
зиции, мы твердо решили выкро- 
ить время на ее посещение - не- 
смотря на то, что сотрудники 
Electronic Arts, пригласившие ми- 
ни-делегацию «СИ» в Соединен- 
ное Королевство, заранее распи- 
сали наш трехдневный визит бук- 
вально по часам. В итоге, все-таки 
очутившись на месте, мы были 
приятно удивлены масштабами 
экспозиции и скрупулезностью 
подхода организаторов к подбору 
экспонатов. 


ТЕКСТ: ВАЛЕРИЙ «А.КУПЕР» КОРНЕЕВ 
ФОТОГРАФИИ: МИХАИЛ РАЗУМКИН 


роходящая под патронажем содруже- 

ства Национальных музеев Шотлан- 

дии выставка заняла целых два этажа 

современного комплекса Barbican в 
лондонском Сити и объединила сотни экспонатов 
из частных коллекций. Огромную площадь залов 
поделили на пятнадцать тематических секций 
(старые аркадные игры, приставки, игровые жан- 
ры, производство и маркетинг, игровая культура 
США, Европы и Японии, дизайн персонажей, дет- 
ские игры, звук, фильмы по играм, многопользо- 
вательские игры, журналы, фотографии гейме- 
ров, технологии будущего, конференц-комната), 
залы погрузили в полумрак, создающий атмосфе- 
ру таинственности, помогающий лучше сконцен- 
трироваться на процессе игры и заставляющий 
изводить аккумуляторы фотокамер на вспышки. 
Подавляющее большинство выставленных аркад- 
ных автоматов, компьютеров и приставок были в 
прекрасном рабочем состоянии, и заплатившие 
за вход 11 фунтов посетители могли хоть с утра 
до вечера проводить время в полутьме залов, на- 


поминающих хорошую аркаду, и - иг 
играть! Признаюсь, что впервые в 
представилась возможность «живьег 
вать множество старых автоматов, 
столько написано в книгах по истор 
Безусловно, сейчас нам доступны эг 
этих почтенных игрушек, но, что ни гс 
перед автоматом, куда геймеры сыпали 
уже тридцать лет назад, и нажать затертые т 
чами рук клавиши - особое удоволь 


Англичане говорят, что картинка порой стоит ты- 
сячи слов, поэтому позвольте без дальнейших 
проволочек представить вам подборку фотогра- 
фий, сделанных нами Ha Game Оп. Итак, игровая 
история - в объективе «Страны Игр»! 
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По вопросам оптовых закупок 
и условий работы 
в сети «1С:Мультимедиа» 
обращайтесь в фирму «1C»: 
123056, Москва, а/я 64, ул. 
Селезневская, 21, 
Тел.: (095) 737-92-57, 
Факс: (095) 281-44-07 
adminic@1c.ru, www. 1c.ru 
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© 2002 Bohemia Interactive Studio и The Codemasters Software Company Limited («Codemasters»). Все права защищены. «Codemasters»® является охраняемым товарным знаком компании Codemasters. «GENIUS АТ PLAY»™, «FADE»™, «Operation Flashpointy™ и 
«Operation Flashpoint: Resistance»™ являются охраняемыми товарными знаками компании Codemasters. Игра разработана компанией Bohemia Interactive Studio. Издатель игры компания Codemasters. Все остальные товарные знаки являются собственностью их 
владельцев. Исключительные права на издание и распространение игры «Operation Flashpoint: Resistance» («Operation Flashpoint: Сопротивление») на территории России, стран СНГ и Балтии принадлежат фирме «1C». 


и ПЛАТФОРМА: PC ш ЖАНР: Management ш ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: ЕД в РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: SOftClub 
и РАЗРАБОТЧИК: МАХ!5 ш КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 и онлайн: http: / /simcity.ea.com/simcity4/ index.html 
и ДАТА ВЫХОДА: 8 ноября 2002 года м ИНДЕКС HA САЙТЕ ИигРОКОВ: COF1 1683 
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Эта история началась в далеком каменном веке, когда очередная круп- 
ная капля дождя больно стукнула первобытного человека по носу и он, 
крепко выругавшись на своем наречии, перебрался под защиту близле- 
жащей пещеры. Так появился первый дом. Сородичи подивились, дес- 


кать, чего это он. Потом почесали репы и сделали то же самое, немало 
удивившись, как это они сами не додумались. Так появилась первая 
группа домов. Потом древние стали ходить друг к другу в гости и устра- 
ивать в отдельных пещерах склады для свежезабитых камнями мамон- 
тов. Между домами появились протоптанные тропинки, и так на свет ро- 
дилось первое поселение. 


ХИТ? 


рошло немало времени до 

того момента, как появи- 

лись города. И еще больше 

— пока не появились ком- 
пьютеры. И уж совсем не поддает- 
ся вычислению, сколько человече- 
ство ждало релиза первого симуля- 
тора городской мэрии от компании 
Maxis. Но это таки случилось, и 
первая серия SimCity так потрясла 
игровой мир, что фанаты экономи- 
ки не отрывались от нее неделями. 
Боже мой, кажется, что это было 
вчера. Хотя что это я — в дале- 
ком 1989 году! А сейчас я (как и 
многие из вас) склонился над 
хрупким колоском, пробившимся 
на свет на благодатной ниве ЕЗ в 
этом году благодаря агрономам- 
разработчикам. Над колоском, по 


стебельку которого крупным типо- 
графским двенадцатым кеглем 
пропечатано: SimCity 4. Kak 6e- 
жит время... Конечно, не быст- 
рее, чем от каменного века до 
наших дней, но все-таки. Если вы 
не рассмотрели еще это чудо 
сельскохозяйственной мысли под 
микроскопом — любуйтесь. 


СТАНЬ БОГОМ 

Строительство обещает начаться 
задолго до закладки первого кам- 
ня какого бы то ни было здания. 
Настолько приевшиеся уже опции 
изменения ландшафта типа «под- 
ними — опусти — залей» расши- 
рены до неузнаваемости. Появи- 
лась возможность соорудить руко- 
творный Эверест или Большой Ка- 


SHAETE ПИ ВЫ, ЧТО... 


..ИГра должна бы претендовать на гран-при по сте- 


пени детализации. 


Виной тому — претерпевший 


весьма значительные изменения графический дви- 
жок. Все ландшафты стали полностью трехмерными, 
тогда как все остальное осталось в 20. В результа- 
те SimCity наконец-то сумела побороть фактор стро- 
ительства в одной плоскости — пустующие доселе 
горы теперь можно будет утыкать домиками. 

Ночь добавила таких графических новшеств, как 
включение фонарей и рекламных плакатов, авто- 
мобильных фар. А места преступлений должны бу- 
дут обозначаться мелованной обводкой и желтень- 
кой полицейской ленточкой Do Not Cross. 


Hy очем писать, дорогие 
мои? Дайте лучше бинокль! По- 
моему, блондинка, живущая на 
восьмом этаже небоскреба, 
только что вернулась домой и 
собирается принять ванну. 


7 ie 


= 
Чаи: ‘п 


Дубль три, декорации те же. 
«Онмне дорог с давних лет, И 
его яснее нет, SimCity окон 
негасимый свет», если пере- 
фразировать классика. Что 
характерно — у всех одни ите 
же светильники в квартирах! 


Нет, я, конечно, ожидал высокой детализации, но чтоб настолько! Сдается мне, что можно 
рассмотреть даже такие незначительные детали архитектуры, как невымытые окна и свеже- 
орошенный собаками газон. 
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ньон. Желаете Байкал? Нет про- 
блем! Скучаете по океанскому по- 
бережью? Будьте любезны! Да что 
там! Планируя Венецию, можно 
будет позаботиться даже о буду- 
щих мостах, отдельно отметив для 
себя необходимые участки. А воз- 
водя Пик Коммунизма, вы оцени- 
те всю детализацию инструмента- 
рия: на определенной высоте бу- 
дет автоматически меняться цвет 
покрытия. То есть примерно на 
трех тысячах метров от уровня 
моря луга заменят голые камни, а 
на шести тысячах появится снег. 
Дабы не испытывать проблем с 
озонированием воздуха, на выбор 
предлагается несколько вариаций 
насаждения растительности вплоть 
до тотального озеленения непрохо- 
димой тайгой. К этому буйству зе- 
лени маленьким довесочком идет 
небольшой бездомный зоопарк, ко- 
торый вполне реально разместить 
в этих самых лесах с целью погло- 
щения той самой растительности. 
При том, что у носорогов, напри- 
мер, довольно часто случаются 
приступы бешенства и разъярен- 
ные животные начинают крушить 
все и вся... Но об этом позднее. 
Все великолепие ’наструганного 
ландшафта не будет отныне огра- 
ничиваться только одним городом! 
Только представьте себе! Теперь 
локация игры будет включать в 
себя ни много ни мало, а до 64 
областей, контролируемых в одно 
и то же время. Взять хотя бы бух- 
ту Сан-Франциско или Нью-Йорк! 
Гигантская территория с самим 
городом и великим множеством 
пригородных областей. Жду не 
дождусь, когда чьи-нибудь очуме- 
лые ручки сотворят карту Москвы 
и Московской области. Открою 
маленький секрет — как только 


Вот и первая ласточка неприятностей — пожар. Четыре машины, 911, суета. Но больше 
всего умиляет, что суетятся только пожарные. Пострадавшие симы выстроились рядком на 
другой стороне улицы, изображая зевак. 


увидел SimCity, сразу же загорел- 
ся идеей воссоздать любимый го- 
род в деталях на игровой карте. 


СТАНЬ МЭРОМ 

Ну да ладно, ландшафт сварганили 
— время приступать непосредст- 
венно к строительству. В массе 
своей управление по-прежнему бу- 
дет осуществляться «зонально», то 
есть протяжкой жилищной зоны, 
торговой, индустриальной. Что се- 
рьезно радует — дороги обещают 
прокладываться автоматически. А 
то, вспоминая далекие годы: «Я 
помню чудные мгновенья / Дорог 
тянул сто три версты / 

Летели сутки вдохновенья / В 


SHAETE ПИ ВЫ, ЧТО... 


..Maxis — это всего лишь часть крупнейшего монстра 
игровой индустрии Electronic Arts. Компания Maxis бе- 
рет на себя ответственность за такие бесспорные ме- 
гахиты, как SimCity, Sim Theme Park, Sim Coaster и Sim 
Golf. Но и все эти новомодные гиганты не смогут 3a- 
тмить прелесть многих старых игрушек с приставками 
«Sim-». Вспомнить хотя бы Sim Life, Sim Ant, Sim 
Tower, Sim Town и многие другие хиты, которые сей- 
час незаслуженно забыты. Остается только гадать, по- 
чему же у нас такое теплое чувство к этим невелич- 
кам, в большинстве своем помещавшимся на дискету?.. 


«Пожар второго уровня сложности в офисном здании на 
улице имени Сида Мейера». «Вызов принят, пожарные маши- 
ны выехали», И, спустя несколько минут, ребята в желтых уни- 
формах уже раскручивают пожарные рукава. 


осуществлении мечты». 

Правда, автоматические дороги бу- 
дут проселочными и долго не про- 
служат. На смену им, как водится, 
придут четырех полосные магистра- 
ли с повышенной пропускной спо- 
собностью (несмотря на перенасы- 
щенность светофорами). Кстати, ме- 
няться будут не только дороги, но и 
транспорт. В зависимости от каче- 
ства дорог, времени суток, развития 
городской инфраструктуры муравыи- 
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ная цепочка автомобильного потока 
обещает преображается на глазах. 
Итак, дороги автоматические. Но 
расслабляться нельзя — строить 
все равно придется! И любое стро- 
ительство должно сопровождаться 
детальной иллюстрацией развития 
событий. Рабочие добираются до 
места строительства, собирают ле- 
са и прораб начинает командным 
голосом отдавать ценные распоря- 
жения, обильно укрепляя веру в 


себя отборным трехэтажным благо- 
словием. Вообще, город станет ре- 
агировать на клавиатурное рукоблу- 
дие игрока с чуткостью невинной 
девушки — почти каждое деяние 
будет сопровождаться ответной ре- 
акцией практически моментально. 
Снизьте зарплату пожарным или 
полиции — спустя секунду вокруг 
соответственного участка появятся 
группы манифестантов, размахива- 
ющих флагами и разгоняющих 
штрейкбрехеров. При этом пропор- 
ционально понижению уменьшится 
энтузиазм, с которым работники 
будут ловить воришек и тушить по- 
жары. Ну а если социальные служ- 
бы всем довольны, есть шанс само- 
му поучаствовать в работе оных, 
отправляя копов на места преступ- 
лений, а пожарных — в домик с 
нерадивыми жильцами, забывшими 
вовремя отключить кипятильник. 
Полицейские УАЗики, пламенно- 
красные тачанки «01»... У вас бу- 
дет даже собственный лимузин, 
эдакий восьмиметровый  «кроко- 
Aun», чтобы вы сами могли прока- 
титься по городу и проверить, как 
идут дела! Подобные рейды немало- 
важны: внешнее состояние зданий 
наглядно покажет, насколько жите- 
ли удовлетворены городом вообще 
и районом проживания в частности. 
Если небоскреб больше напоминает 
здание Эмпайр Стэйт Билдинг по- 
сле арабской бомбардировки, то, 
скорее всего, жильцов заели крысы 
или протекает водопровод. 

Кстати, о небоскребах. В игре обе- 
щают быть три типа зданий: «ка- 
менный» XIX век, стиль «сталь и 
стекло» конца ХХ века и ультра- 
модная современность. Все три ти- 
па могут довольно неплохо мирно 


сосуществовать и даже сочетаться. 
Ну а если надоели примелькавшие- 
ся пятиэтажные «хрущобы», их все- 
гда можно реконструировать во 
что-нибудь больше ласкающее 
взгляд. Хотя если начать игру с на- 
шего времени, то нет необходимо- 
сти даже тратить время на «хру- 
щобы»... Город можно попробовать 
сделать красивым, даже если он 
лежит вокруг того самого Пика 
Коммунизма. Например, низину 


жать всю прелесть динамического 
игрового времени. В восемь часов 
детки будут уныло разбредаться по 
школам, в девять их не менее уны- 
лые родители — по рабочим мес- 
там. В 14-00 в центре города 3a- 
планирован ежедневный час пик, а 
в 2 ночи улицы будут наполняться 
светом неона и гуляющими пароч- 
ками. Все честь по чести. Подоб- 
ное разделение календарного тече- 
ния внесет сумбур в отношении 


SHAETE ПИ ВЫ, ЧТО... 


..SimCity 4 предусматривает три вида игры: традицион- 
ный режим мэра, режим «мой Сим» и режим Бога. Пер- 
вый — привычный для всех фанатов: строительство, уп- 
равление транспортными и финансовыми потоками. Ни- 
каких условий для окончания миссии здесь не предус- 
мотрено. Второй специально создан для импортирова- 
ния симов из The Sims. И, наконец, третий — позволя- 
ет почувствовать себя громовержцем, пробующим раз- 
нообразные погодные условия на сотворенном детище. 


усеять небоскребами, а склон горы 
— небольшими бунгало. И красиво, 
и функционально. 

Размещение функциональных зда- 
ний (увеселительных, образователь- 
ных и прочих) станет как никогда 
раньше простым и интуитивно по- 
нятным. Мудрый советник сам ука- 
жет место наиболее удачного распо- 
ложения постройки в данном райо- 
не с учетом потребностей горожан. 
Именно подобные структуры увели- 
чивают стоимость земли, что обес- 
печивает последующее развитие 
района и доступ к апгрейду зданий. 
Именно функциональные муници- 
пальные предприятия будут отра- 


«Мама, не отговаривай меня! Эта женщина еще пожалеет, что 
ушла от такого мужа, как я! Моя смерть будет на ее совести! Щаз 
только облака пройдут, чтоб я видел куда прыгать, ия прыгну. 
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увеличения скорости игры. И если 
установить скорость на максимум 
— и год за пять минут пробежит. 
Но только представьте, насколько 
после этого будет рябить в глазах 
OT ПОСТОЯННОГО «день — ночь — 
день — ночь». Maxis выходит из 
положения очень просто и доста- 
точно выгодно для игроков: вне за- 
висимости от скорости игры, часы 
тикают с постоянной скоростью. И 
вне зависимости от того, суетятся 
симы или ползают, 24-х часовой 
цикл будет занимать один и тот же 
промежуток времени. 

Кстати, о симах. То, ползают они 
или суетятся, имеет жизненно 
важное значение. И тут мы подхо- 
дим к одному из самых важных 


ХИТ? 


наворотов в игре. Литавры, фан- 
фары, туш! Всем любителям The 
Sims посвящается — в SimCity 
можно импортировать ваших пер- 
сонажей из The Sims!!! Вскрики- 
вайте от восторга. и кидайте в воз- 
дух чепчики — ваши прототипы 
идут в большую жизнь. Задумка с 
Simsville у Maxis не прошла, и что- 
бы не терять наработки, ребята 
решили претворить в жизнь эту 
функцию в выходящей SimCity 4. 
Короче, пакуйте чемоданы, выве- 
шивайте на домике в деревне на 
пять дворов табличку «For 
Rent/Sale» и отправляйтесь в пого- 
ню за американской мечтой в 
большой город. Здесь можно будет 
снять (а при удачном стечении об- 


Раннее утро, туман. А все- 
му виной — субтропический 
климат и повышенная влаж- 
ность воздуха. Заметьте, что 
туман стелется по всем зако- 
нам природоведения — только 
по земле. Чердаки нетронуты. 


стоятельств и купить) персональ- 
ный кондоминиум с видом на Эль- 
брус, устроиться на безотказную 
работу старшего помощника млад- 
шего дворника и зажить пропива- 
ючи. Вместе с персонажем импор- 
тируются все его наработанные за 
долгие годы жития навыки и уме- 
ния: поди, сим тонну литературы 
перелопатил, а сколько эспандеров 
угробил? Кроме этого, переносят- 
ся и вечно неудовлетворенные ко- 
лонки показателей. Скорее всего, 
эти показатели претерпят неболь- 
шие изменения, но принцип оста- 
нется прежним: неудовлетворен — 
начнет буянить. В одном городе 
смогут проживать до пяти иммиг- 
рантов, которые будут являться 


ХИТ? 


для вас важнейшими советниками. 
Любого из них можно будет найти 
при помощи одного мыше-клика и 
узнать, что он думает по поводу 
городской инфраструктуры. Не мо- 
жет быть ничего более ценного, 
чем взгляд на проблему изнутри. 


ОСТАНЬСЯ СОБОЙ 

Ну и, пожалуй, самое сладкое я ос- 
тавил напоследок, на десерт. Гото- 
вы? Вам, любители разрушений, 
монстрам дорог, кровавым гонщи- 
кам и угонщикам, мистерам и мис- 
СИС «shit happens» — ждите обилия 
катастроф! Вообще, есть в этом что- 
то дьявольское. Строим город, тща- 
тельно корпеем над инфраструкту- 
рой, дорожной сетью, проливаем 
пот, кровь, слезы и прочие жидкос- 
ти человеческого организма над де- 
тищем... А потом в одночасье пуска- 
ем в город ураган и смотрим, как 
он кропотливо стирает все наши тру- 
ды с лица земли, оставляя за собой 
только уродливый след, отдаленно 
напоминающий последствия ядерной 
бомбардировки в Хиросиме. Смот- 
рим и радостно потираем ладошки: 
«Эк он! Надо ж! А вот тут мой сим 
живет! Ой, magn — полетел!» 
GameSpot, например, целиком и 
полностью разделяет мою пози- 
цию, открыто высказываясь: «Мы 
в GameSpot знаем, что наши сен- 
тиментальные читатели никогда не 
опустятся до такой степени жесто- 
кости, чтобы наслать торнадо на 
беззащитную семью до смерти пе- 
репуганных симов». Но, вероятно, 
права была героиня Милы Йово- 
вич из «Пятого Элемента», ска- 
зав: «У вас, люди, склонность к 
саморазрушению. Все, что вы со- 
здаете — вы же сами потом и 
уничтожаете». Ну, раз склонность, 
то против природы не попрешь — 
наслаждайтесь! Ураганы, тайфуны, 
торнадо, пожары, наводнения, 
землетрясения, саранча и прочие 


i ir. 


A кубизм все таки остался — пожар-то распространяется 
только по кубикам! Ну что это за пожар? Там эпицентр, здесь 
эпицентр... Никакой слаженности, сплошная разрозненность. 


казни Египта — все это уже бы- 
ло в предыдущих сериях. Да что 
там! Были даже гигантские монст- 
ры со звезд! А вот чего не было, 
так это ударов молний, вулканиче- 
ской активности и метеоритных 
дождей. Зато теперь будет все! 
Вас никогда не било молнией? Ну, 
это так, чтобы разговор поддер- 
жать... Проиграйте на экране «По- 
следний день Помпеи», извергнув 
из Везувия местного значения 
дождик из серы и пепла. Пона- 
блюдайте за реакцией пожарных, 
которым предстоит сразиться с 
речкой огнедышащей лавы, движу- 
щейся в направлении города. С 
лавой, конечно, придется попо- 
теть, чтобы она еще потекла куда 
нужно — сделать русло поизвили- 
стей да покрасивей, жерло соот- 
ветственным образом отредакти- 
ровать. Но если все пойдет по за- 
думанной схеме — лава на троту- 
арах гарантирована. Среди горо- 
жан паника, кто-то, прицепив на 
плечи реактивный ранец, летает 


SHAETE ПИ ВЫ, ЧТО... 


„.несмотря на относительную скудность официальной 
странички SimCity 4, она, вместе с тем, уже знакомит 
с новыми скриншотами, дает ссылку на видео, свежие 
материалы прессы и расписывает под гжель все досто- 
инства эмбриона. Скорее всего, сюда же будут выкла- 
дываться новые карты, воссозданные фанатами, add- 
оп’ы и прочая мелочь, так необходимая всем настоя- 
щим мэрам. Поэтому добавляйте в «Избранное». 


С вулканической активно- 
стью Maxis постарался. Это 
же надо, как его вспучило! 
Только как-то странно он из- 
вергается, криво. С поправ- 
кой на сильный боковой ве- 
тер что ли? 


по кондоминиуму, пакуя вещички, 
кто-то уже давно на все плюнул, 
завернулся в простыню и спокой- 
но ползет на кладбище. Красота, 
да и только! 

Жестокая реальность... Остается 
только помечтать. Кто-то из клас- 
сиков когда-то сказал: «Мечта 
должна быть несбыточна, ибо мо- 
мент, когда она сбудется, станет 
самым ужасным в вашей жизни». 
Любители экономических симуля- 
торов типа SimCity и фанаты 
мультиплейера никогда не сходи- 
лись во мнениях. Раз игра по се- 
ти, значит, надо покрошить про- 
тивника. Или объединиться с про- 
тивником, чтобы покрошить более 
сильного противника. Окрошка, 
одним словом. А вот что делать 
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с оппонентом, если воевать с 
ним нечем и незачем? Разве 
только катастрофу на него раз в 
год напускать по выбору. Только 
какой интерес? Загадка! Вот и 
Maxis, демонстрируя свое детище 
на E3, на вопрос о мультиплейе- 
ре только загадочно улыбались и 
отшучивались со стойкостью Кос- 
модемьянской. Одно очевидно — 
в релизе игре по сети не бывать. 
Может быть, в add-on’e, в дале- 
ком обозримом будущем. Короче, 
вилами по воде после дождичка 


Не могу понять, что же это 
за островок такой, чтобы вул- 
кан — на половину суши. Ни- 
когда не дружил с географи- 
ей. Ну да ладно, суть не в 
этом, а в том, что городка 
сейчас не останется на карте. 


ТЯ 


Пожарные! Э-эй! Где вы, 
бесстрашные ребята, при- 
званные бороться с огнем? 
Ах, да! Пожарные машины 
были первыми, покинувшими 
город. И правильно — с реч- 
кой лавы не поспоришь. 


в четверг бабушка надвое сказа- 
ла. Но ведь хитро улыбались, 
черти! Значит, есть свет в конце 
тоннеля. Есть к чему стремиться, 
есть чего ждать, есть ради чего 
жить. Значит, будем жить! Тем 
более, что у российских игроков 
появился шанс получить SimCity 4 
одновременно со всем миром. И 
возможно даже в полностью ло- 
кализованном варианте. 
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дисков , 
350 MB свободного места на 
жестком диске _ 

Мыш 


№ 
Еврофайтер - самолей ия. В МЫСЛ ордость ченых и надежда военных всей Европы. Маневренность, 
: олоссальная огнева ь слились ВОЕДИНО В этой крылатой боевой машине. 


ОВОЙ ВОЙНЫ разгорается в Центре Европы, Война готовит новые испытания, Готов ли самолет к грядущим 
испытаниям? Все зависит от пилота, все зависит от Вас! 


’ ri 
Ven He суждено ржавет 


По вопросам оптовых продаж и сотрудничества обращаться по 


телефону: (095) 745-01-14, e-mail: sales@media2000.ru. Заказ дисков по ИЗДАТЕЛЬСТВО Я J = (Фечтонаыег 
телефону: (095) 745-01-14, e-mail: zakaz-cd@media2000.ru. Доставка по |\/®[®2000 ag Typhoon 


Москве - бесплатно!!! Поддержка зарегистрированных пользователей по липа ти 
телефону: (095) 777-38-52, e-mail: support@media2000.ru. 

Самый широкий выбор компьютерных игр представлен в магазине 

"Компакт-Диски" по адресу: Москва, Ленинский проспект, 4. 
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© 2002 Rage Games Limited. All rights reserved. The Eurofighter Typhoon Logo is the registered trademark of Eurofighter GmBH. 


DALE II 


= OT CKPONHOCTH 
ЕТ 


Тщеславие разработ- 
чиков игры поистине 
не знает границ. Про- 
бегая по сценарию 
жадным взглядом, я 
с удивлением обнару- 
жил там персонажей 
oa по имени Авалон (ди- 
зайнер Крис Авалон 
в суровой реальнос- 
ти) и Тэкс (Тэкс Янг 
— его сотоварищ). 


обытия игры происходят 

через поколения после за- 

вершения первой части — 

все в той же Северной 
части мирка, затерянного где-то в 
Забытых Королевствах (Forgotten 
Realms). Если говорить точнее, то 
в области под названием Десяти- 
градье, как ни удивительно, состо- 
ящей из десяти пограничных горо- 
дов-общин. 


И СНОВА СЕВЕР... 

В самом начале вы попадаете в 
один из них под названием Таргос 
и обнаруживаете, что на город на- 
падают гоблины, очевидно имея на 
него какие-то черные и непонятные 
благородному человечеству планы. 
Естественно, события разворачива- 
ются таким (к слову, абсолютно ли- 
нейным) образом, что вы оказыва- 
етесь в центре всего этого драма- 
тического действа. И, как позже 


и онлайн: http: 


выясняется, прямо в водовороте 
очередной битвы между чистым 
злом и грязным добром. Знаем. Ви- 
дели много раз. Все это подтверж- 
дает прежние догадки о том, что 
все-таки игра будет представлять 
собой «хорошо забытое старое», но 
рассказанное по-новому. Сиквел 
есть сиквел, друзья мои, так что не 


и ПЛАТФОРМА: PC м ЖАНР: RPG в ИЗДАТЕЛЬ: Interplay = РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: 1С 
и РАЗРАБОТЧИК: Black Isle Studios = КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: Не объявлено 

и ТРЕБОВАНИЯ К КОМПЬЮТЕРУ: P|] 350, 64 МВ ВАМ, ЗО-ускоритель 
www.blackisle.com м ДАТА ВЫХОДА: Сентябрь 2O02 года м индекс HA сайтЕ: COF10956 


обольщайтесь по поводу «совершен- 
но нового игрового процесса». Его 
не будет — на сей раз нам пред- 
стоит ностальгировать, но носталь- 
гировать красиво и с размахом. 


«ДУХИ» В СТРОЮ 

В игре будет присутствовать одна 
новая раса, шесть хорошо извест- 
ных... и еще несколько, если так 
можно выразиться, ветвей непо- 
нятно откуда взявшиеся родствен- 
ников. Оказывается, в Десятигра- 
дье и прилегающих территориях 


ПроФИ 3 МИКРОФОНА! 


Озвучкой игры занималась группа профессиональных 
актеров, в которой был замечен Питер Стормар, из- 
вестный нашему зрителю по фильмам «Фарго», 
«Большой Лебовски» и «Танцующая в темноте». 
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Учитывая то, что в этом году было выпущено великое множество АРС, совер- 
шенно оправданно претендующих на гордое имя «шедевр», ожидать чего-то 


еще казалось бы глупо. Morrowind, Freedom Force, Neverwinter Nights... мон- Х И T? 
© 


стры жанра с огромным количеством достоинств. Но все ближе и ближе сен- 
тябрь, и соответственно выход долгожданной Icewind Dale ||, полноценного 
продолжения вышедшего в 2000 году блокбастера на основе третьей редак- 
ции правил AD&D. Может ли игра стать хитом? Да запросто. 


ВРАГУ ВОРОТ... гоблин-переросток со здоровыми 
ЧУД ГЕНЕРОТОр И на самом деле не один, так лапами в окружении своих мел- 

как над бестиарием серьезно по- ких собратьев, скачущих на ка- 

работали. Ко всем старым и 3a-  ких-то парнокопытных зверях. OT- 
В игру был добавлен некий чудо-генератор, случай- служенным злодеям прибавили  кровенно насмешило некое суще- 
ным образом создающий разные виды сокровищ на несколько новых видов и подви- ство, похожее на Чужого под на- 
теле поверженных в честном бою вражин. Конечно, дов. Из анонсированных пока званием Hook Horror, чей фото- 
мы это все уже дегустировали, но, учитывая факт, тревожит взор некий Bugbear, снимок плохого качества был со- 
что только в режиме Heart of Fury (эксклюзивный провожден описанием того, на- 
extra-hard) было добавлено более чем сто новых сколько он страшен и могуч. На- 


. = а я 
предметов, нюанс все-таки интересный. a столько, что даже смешно, Един 
. 4 ственныи, кем я был немного 


смущен, оказался противник под 
кодовым названием Neo-Orog 
Shaman. Те, кто играл в первую 
часть, меня поймут — если этим 
тварям дали возможность колдо- 
вать, придется повозиться. 


Как ни забавно, в Icewind Dale 2 есть организация 
под названием... Анклав. Будем питать надежду на 
присутствие гаусс-лука, электромагнитной сабли и 
брони братства Меди... 


Лазание по пещерам — 
почувствуй себя сталкером! 


эльфы бывают не просто эльфа- 
ми, их там целых три вида — лун- 
ные, одичавшие (скорее всего, не- 
понятно как забредшие родные 
русские геологи...) и дроу — тем- 
ные эльфы. Люди имеют свойство 
распределяться на собственно 
обычных смертных, аазимаров 
(это наполовину ангелы) и тифлин- 
гов (люди демонического проис- 
хождения). Оставшиеся три расы 
делятся по такому же принципу с 
небольшими вариациями — хоро- 
шая, плохая и нейтральная ветви. 
Еще в распоряжении имеются 
большие и симпатичные полуорки. 
В классах тоже присутствует по- 
полнение в виде трех единиц жи- 
вой силы — варвара, колдуна и 
монаха. Каждый, как водится, 
имеет свои преимущества и недо- 
статки, уникальные способности и 
особенности. 

К сожалению, импортировать сво- 
их закаленных в боях первой ча- 
сти вояк тридцатого уровня не 
удастся. Как выразились господа 
разработчики, «это может серьез- 


но нарушить баланс игры». Пироман-любитель в команде — всегда вещь полезная. 
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И молодая не узнает, какой у парня был конец... 


потому что оживят сейчас! 


ДЕЛА МАГИЧЕСКИЕ 
Переходя к этому аспекту, мое 
сердце ярого поклонника такой че- 
ловеческой выдумки, как магия, 
начинает биться быстрее и радост- 
ней, ибо всяческих чар в игре бу- 
дет много — около двухсот пяти- 
десяти заимствованных в первой 
части плюс пятьдесят совершенно 
новых. Основная градация произ- 
водится по классам и предназначе- 
нию магии. Всего уровней мастер- 
ства будет девять у колдунов, вол- 
шебников, друидов, жрецов и кли- 
риков, восемь у барда и шесть у 
паладинов с рейнджерами. Набор, 
согласитесь, обширный, сулит мно- 
жество веселья и различных стра- 
тегий боя. Будут и такие странные, 
но интересные сюрпризы, как все- 
ми любимый Fireball с задержкой 
взрыва, нечто пугающее под на- 
званием Negative Plane Projection 
и, наконец-то, — долгожданный 
Reflective Image. Пора стряхивать 
пыль со старенького посоха, выта- 
скивать из шкафа свою книгу за- 
клинаний и начинать готовиться. 


ИНТЕРФЕЙС — 

ДЕЛО ТОНКОЕ... 

В IWD2 интерфейс — дело даже 
не тонкое, а скорее противоречи- 


но, ошибка будет исправлена в 
финальной версии, но пока гово- 
рим о том, что имеем. Во-вторых, 
переход к основному игровому эк- 
рану из многочисленных окон ин- 
вентарей и статистик осуществля- 
ется вовсе не одним кликом мыш- 
ки — для этого нужно совершить 
определенный маршрут через три- 
четыре экрана. Привыкнуть мож- 
но, но поначалу это раздражает. 
В-третьих, неудобен в использова- 
нии журнал событий. Больше нет 
секции для выполняемых на дан- 
ный момент квестов — чтобы про- 
браться к нужной информации, 
требуется пролистать множество 
мелочей, упоминавшихся в разго- 
ворах и мыслях героев. Это все, 


Локализацией игры будет заниматься крупнейший 
российский издатель — «1C», фирма, недавно подпи- 
савшая договор с Interplay. Благодаря российскому 
издателю игру можно будет приобрести как в коро- 
бочном варианте, так и в экономичном (jewel-box). 


вое. С одной стороны, некоторые 
аспекты не продуманы вообще, а 
с другой, в определенных местах 
он — лучшее, что я на этот мо- 
мент видел. Рассмотрим проблему 
по пунктам, начиная с плохого. 
Во-первых, нет индикатора, пока- 
зывающего, сколько времени оста- 
лось до смены дня и ночи, что от- 
кровенно раздражает. Например, в 
игре есть квесты, которые нужно 
выполнять исключительно с на- 
ступлением темноты, а когда она 
наступает — неизвестно. Возмож- 


Осталась такая милая возможность, как импортирова- 
ние любых портретов, фотографий и звуков в игру. 
Как говорится, мелочь, но приятно отсканировать ста- 
рые фотографии друзей и, записав фразы нетрезвых 
дворников под окном, отправиться рубить нечисть. 


что касается недостатков. В досто- 
инства входят увеличенный объем 
инвентаря, более простой выбор 
заклинаний, лучше организованный 
экран описания предметов и инди- 
видуально выстроенные иконки 
способностей для каждого персо- 
нажа в зависимости от класса. 


МУЗЫКА И ЗВУКИ, 

ЧТО ТРЕВОЖАТ ДУШУ 
Даже самый критически настроен- 
ный индивидуум не сможет при- 
драться к игре в этом аспекте. 
Айнон Зур, композитор проектов 
Baldur's Gate Il: Throne of Bhaal и 
Fallout: Tactics, сотворил поистине 
величайший музыкальный ряд для 


СТРАНА ИГР #17 (122) СЕНТЯБРЬ 2002 


DALE Il 


игры подобного типа. Для сравне- 
ния представьте себе, что замеча- 
тельные музыка и звук из первой 
части были в два раза хуже. При- 
мер это не мой, принадлежит он 
человеку по имени Джереми Со- 
ул, тому самому, что писал музы- 
ку к оригинальному Icewind Dale... 


ВЕЧНЫЙ ДВИГАТЕЛЬ 

Black Isle Studios собирается ис- 
пользовать все тот же старенький 
движок BioWare Infinitive Engine, 
уже известный нам по первой ча- 
сти М/О, серии Baldurs Gate и 
Planescape: Torment. Каких-то 
кардинальных нововведений в 
графическом процессе ждать не 
стоит, перед нами все то же 20, 
но посмотрите на скриншоты... 
Все, что я могу предположить — 
Ha Infinitive были наложены некие 
секретные и мощные чары, после 
чего они являют любопытному 
взору ровненькие гладкие картин- 
ки, без особых изъянов, греющие 
надеждой все-таки увидеть обе- 


Девушка-варвар. Мечта 
поэта... варвара-поэта. 


щанное разрешение от 800х600 
до 2048х1536. Также ваш покор- 
ный слуга располагает информа- 
цией о таких милых сердцу эсте- 
та мелочах, как изменение внеш- 
него вида персонажа при экипи- 
ровке нового предмета, красиво 
выполненные заклинания (особен- 
но высшего порядка) и с любовью 
прорисованные дракончики. А что 
еще нужно для полного счастья? 
Разве что настоящей эльфийской 
любви, но это, увы, тема уже сов- 
сем другого разговора... До встре- 
чи в Десятиградье. 


АЛЕКСЕЙ САВЧЕНКО 
POETRY@UA.FM 
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в открытом космосе! 
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— 
i 4 ы 
Homeplanet - это боевой космический 
симулятор. } . 

С самого начала игры - с момента поиска нового 
дома для своего клана, Вам предстоит бороздить 
бескрайние просторы космоса, уничтожая всех 
мыслимых и немыслимых противников. 

Завоюйте себе право на жизнь в бескрайних 
просторах космоса во время долгих поисков 
нового дома! : 

"Столкнитесь в космических битвах с представи- * 
телями: других кланов, претендующих на те или 
иные достижения клана Тройден! 

Командуйте группами кораблей кланов, управля- = 
емых компьютерным искусственным интеллектом. . « 

Своевременное выполнение всех стратегических” ` 
и тактических задач приведёт к победе! 


лье ва ©2002 «Руссобит Паблишинг». ©2002 «Revolt Games». Издатель “Руссобит Паблишинг”. 
iy a = ( Pyct ge e-mail: office @ russobit-m.ru, www.russobit-m.ru.OTgen продаж т:(095) 212-44-51, 212-01-81, 212-01-61. 
Pi iy РИ > TPOEKT-MYAbTAMEAMA Техническая поддержка: support @russobit-m.ru, т: 212-27-90. 
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и ПЛАТФОРМА: PC ш ЖАНР: FPS ш ИЗДАТЕЛЬ: Sierra m РАЗРАБОТЧИК: Gearbox Software 
и КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: ДО З2 m= ТРЕБОВАНИЯ К КОМПЬЮТЕРУ: Pll 450, 128 МВ ВАМ, ЗО-ускоритель 


После многочисленных 
переносов даты выхо- 
да, после невероятных 
сенсационных заявле- 
ний разработчиков и 
опровержений этих за- 
явлений, после столь- 
ких мучительных меся- 
цев ожидания, похоже, 
показался свет в конце 
тоннеля:в 2003 году 
Condition Zero, нако- 
нец, выходит! 


В 2003 ГОДУ CONDITION 
ZERO ВЫХОДИТ!!! 
ак, спокойно, не падать! — 
говорил же, сиди крепче. 
Фу-у-у... Ну, человечество, 
ты и даешь, нельзя же так 
реагировать: я ведь еще не все 
сказал. Да, не все — а ты что ду- 
мало?! Откуда знаю, откуда 
знаю? — оттуда. Из хорошо ин- 
формированных источников. Рабо- 
та у меня такая — все знать. 
(Так, пора что-то с пунктуацией 
делать: тридцать два восклицатель- 
ных знака на квадратный санти- 
метр - это уже чересчур). 
Что говоришь? Хоть одним глаз- 
ком посмотреть, хоть одним уш- 


= онлАЙн: http: 


ком послушать? Ладно, подставляй 
сюда свое ушко. Ну, с чего нач- 
нем? Впрочем, здесь можно сме- 
ло начинать с чего угодно — не 
промахнешься. 

Ну вот, взять хотя бы антураж: 
прикинь, человечество, там теперь 
и дождь, и снег, и зной, и ветер. 
Дело будет происходить в разных 
уголках нашей маленькой планет- 
ки с имитацией на картах соответ- 
ствующих климатических условий. 
Так что во время боя запросто 
может начаться снегопад, который 
в мультиплейере не сможет от- 
ключить ни один админ. Скажу 
больше: зимние карты — не про- 
сто визуальная дизайнерская на- 


wWww.condition-zero.ru = ДАТА ВЫХОДА: ФООЗ ГОД = ИНДЕКС HA САЙТЕ: COF922 1 


Сам погибай, а товарища выручай. Даже в игре без чувства 
локтя делать нечего. 
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Человечество, слушай, что скажу — только не падай. Хорошо сидишь? 
Ты не поверишь, что случилось! Как мы этого с тобой ждали! Да ладно, 
«не ждали»! Ты вспомни, как нам с тобой нервы-то трепали — уж пере- 
носили ее, родимую, переносили: и на второй квартал, и на четвертый, и 
вообще аж на 2003 год. Думаю, если бы гражданин, ответственный за 
выход этой игры, появился на карте Counter-Strike, объявив во всеус- 
лышание свою должность и место работы, то ошметки от своего скина 
он собирал бы до третьего пришествия Серьезного Сэма. И вот дожда- 


лись... Тянуть дальше 2003-го года вроде бы не собираются. 


ходка; время года повлияет и на 
сам геймплей. Дабы не отморо- 
зить на холоде какой-нибудь жиз- 
ненно важный орган (вроде указа- 
тельного пальца правой руки), 
придется подбирать более адек- 
ватные текущему моменту виды 
обмундирования и вооружения. К 
тому же снег имеет неприятную 
тенденцию хрустеть под ногами, 
так что оставаться незамеченным 
будет не так-то просто. 

Так-так-так, ну-ка пар из ушей не 
пускать и землю копытом не бить! 
Рано еще тебе, человечество, к 
монитору — надо сначала мораль- 
но подготовиться. А то ты и так, 


Антитеррористическая 
борьба будет происходить и 
на суше, и на море. 


чуть что — сразу в обморок. Ты 
вспомни, что с тобой было, когда 
Half-Life: Blue Shift выпустили. Две 
недели валокордином отпаивал. 

Графические радости на этом не 
заканчиваются. Причем, ни одно 
визуальное усовершенствование 
не является самоцелью — все 
они, так или иначе, сказываются 
на  приснопамятном геймплее. 
Стреляешь ты, человечество, к 
примеру, в дерево, а из него — 
щепки в разные стороны. Очень 
эффектное зрелище, надо сказать. 
Согласен, прием не новый. В том 
же Сэме мы уже такое с тобой 
видали, но в Condition Zero этих 


Зимние карты — не просто визуальная 
дизайнерская находка; время года повлия- 
ет и на геймплей. Придется подбирать бо- 
лее подходящие виды обмундирования и 
вооружения. К тому же, снег хрустит под 
ногами, так что оставаться незамеченным 
будет не так-то просто. 


мелочей наберется на целый учеб- 
ник по ЗО-дизайну, в результате 
чего реалистичность получается 
покруче, чем в реальности, — из- 
вини за каламбур. Говоришь, что 
«на такую реальность никакого 
пинга не напасешься»? — так 
ведь если у тебя сетка дырявая, 
то предусмотрена опция отключе- 
ния динамических эффектов. Хотя 
знаешь, человечество, давно уже 
пора покупать нормальную машину 
и подключаться к ГАМу: такая ди- 
намичная игра и без динамичес- 
ких эффектов — это, прости за 
прямоту, откровенный изврат. Kpo- 
ме того, в CZ игроки в мульти- 


плейере смогут проходить миссии 
вместе, действуя, как настоящий 
боевой отряд, так что без хорошей 
локалки все равно не обойтись. 

Еще немного о графике. Ты виде- 
ло этих ботов? Тьфу, что я гово- 
рю-то, — конечно, не видело! Тог- 
да пристегнитесь, пригните голову 
к коленям, уберите колющие и ре- 
жущие предметы и трепещите: в 
«Кондишене» 1250 полигонов на 
модель!!! Сидим-сидим-сидим, во- 
0-OT так, пряменько! Вот умница, 
сейчас я тебе нашатырчику прине- 
су. Еще раз повторить? Тысяча 
двести пятьдесят. ОДНА ТЫ-СЯ- 
ЧА. ДВЕ-СТИ. ПЯТЬ-ДЕСЯТ. Про- 


тив семисот пятидесяти прежних. 
Плюс прозрачные элементы вроде 
очков на маске, возможность са- 
мим выбирать скин лица своей 
модели, настраивать цвет костю- 
ма... Итого: более 160 комбина- 
ций. Еще раз повторить? Что-то у 
тебя, человечество, на нервной 
почве со слухом... СТО ШЕСТЬ- 
ДЕСЯТ комбинаций моделей игро- 
ков. Против восьми прежних. 

Слушай, все — я завязываю! 
Мне тебя теперь что, после каж- 
moro слова ловить?! Конечно, 
круто — кто спорит, но уж сде- 


= 


= 


Никода еще Зло не 
выглядело так реалистично. 


f 


Террористы теперь больше напоминают своих... хммм... реальных коллег. Ине уступают им 
НИ в ЖеСстокости, НИ В изобретательности. 


СТРАНА ИГР #17 (122) СЕНТЯБРЬ 2002 


a 
с" 
if 
I at — aad 
Есть предположение, что 
таких уличных боев мы еще 
не видели. 


лай одолжение: be cool (в смыс- 
ле, охладись чуток), а то, ей-бо- 
гу, сейчас все брошу. 

Все, успокоилось? Тогда поехали 
дальше. Индивидуальность моде- 
лям будут придавать не только по- 
лигоны, выделенные на это дело 
просто в запредельном количест- 
Be, но и шестнадцатибитные (!) 
звуки — для каждой модели свои. 
А во время выполнения миссий 
игрока будут сопровождать уни- 
кальные музыкальные темы. 
(Здесь отметился композитор из 
Half-Life: Opposing Force). 

Кстати, о миссиях: это тебе не 
Counter Strike, здесь тебя быстро 
научат родину любить. Раньше ведь 
как было? Из автомата стрелять на- 
учился — и вперед. А теперь при- 
дется выполнять задания либо с по- 
мощью одного пистолета, либо во- 
обще освобождать заложников без 
применения огнестрельного оружия. 
Кто там орет: «дайте мне перчат- 
ку, я их щас всех порву вдребез- 
ги Hanononam!»? Вы, дяденька, с 
какой «Арены» сюда свалились? И 
вообще, руки прочь от клавиатуры! 
Ты, человечество, еще главного не 
знаешь. В Condition Zero присутст- 
вует синглплейер. Нет, не так. 
ТАМ ПРОСТО ЧУМОВОЙ СИНГЛ- 
ПЛЕЙЕР! Ренди Пичфорд (дизай- 
нер Сеафох) так и вовсе скромно 
заявил, что «на его памяти — это 
лучший проект в данном аспекте», 
конец цитаты. Ты еще живо? Тог- 
да слушай дальше. Все функции 
одиночной игры будут доступны в 
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ря, причиной постоянных перено- 
сов выхода игры и явилось жела- 
ние разработчиков создать такой 
сингл, в котором полностью сохра- 
нилась бы игровая атмосфера 
Counter Strike — проекта, изна- 
чально ориентированного на сеть. 
Невозможное становится явью. 
Боты теперь умеют, отступая, не 
поворачиваться и неестественно 
убегать, а перемещаться назад ли- 
цом к противнику, при этом отст- 
реливаясь на ходу. Они умеют 
прятаться за углы, выполнять 
триксы и даже кемперить. Разра- 
ботчики проводили детальные на- 
блюдения за игрой людей в С$, и 
воплотили в ботах Condition Zero 
человеческое поведение во время 
боя. Дело доходит до того, что ког- 
да ты будешь отдавать тот или 
иной приказ дружественным 60- 
там, то любая команда сначала 
будет проанализирована и лишь 
потом по возможности выполнена. 
В общем, человечество, можешь 
мне не верить, но, по заявлению 
разработчиков, в процессе игры 


COUNTER-STRIKE: 
CONDITION ZERO 


Разработчиками детально анализирова- 
лось поведение людей во время игры в 
С$, так что, как уверяют создатели, те- 
перь будет невозможно определить, игра- 
ешь ты с ботом или с человеком! 


ты не сможешь определить, игра- 
ешь ли ты с ботом или с челове- 
ком! (Алекс, не стоит так доверять 
пресс-релизам — прим. ред.). 

Да что же это такое! Вызовите 
кто-нибудь врача! Человечество, 
ты меня слышишь? Или пора ис- 
кусственное дыхание делать нос в 
нос? Ты меня так не пугай. Я пу- 
гаю? Я не пугаю — я просто пре- 
дупреждаю всех любителей читер- 
ства: использование читов в 
Condition Zero будет делом практи- 
чески невозможным. На счет сов- 
местимости можешь не волновать- 
ca. Condition Zero хоть и самосто- 
ятельный add-on к Counter Strike, 
но все-таки add-on, так что совме- 
стимость с CS стопроцентная. 
Геймеры смогут наслаждаться как 
ныне здравствующим Counter- 
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Strike, Tak и синглом CS: Condition 
Zero, хотя, разумеется, одиночные 
миссии будут доступны только 
владельцам «Кондиции». В заклю- 
чение добавлю, что создатели иг- 
ры отнюдь не являются душителя- 
ми творчества девелоперов само- 
учек, вместе с игрой будет выпу- 
щена подробная документация и 
набор программ для этой прослой- 
ки творческой интеллигенции. 

Что говоришь? «Лучше один раз 
увидеть, чем сто раз услышать»? 
ОЙ, что-то не нравишься ты мне, 
ну да ладно. Только, чур, одним 
глазком! Да погоди ты, не дергай- 
ся — дай CD-ROM’y-to прогреть- 
ся. Устанавливаем... Да хватит те- 
бе пихаться, еще только 45 про- 
центов всего... Ага, все! Вот ты 
какой, северный олень... Ну как?! 


Невероятно, HO факт: динамика игры возросла в еще 


большей степени. 


В Condition Zero 1250 полигонов на мо- 

дель!!! Плюс прозрачные элементы вроде 
очков на маске, возможность самим вы- 
бирать скин лица своей модели, настраи- 


Эй! Эй! «Скорая»!!! Помогите кто- 
нибудь, тут у человечества столб- 
няк! Человечество, ты живое?! Не 
молчи, скажи что-нибудь Блин, 
доигралось... Не дышит, кажется... 
Что делать-то? А-а-а, была, не бы- 
ла — одну партейку в синглплей- 
epe, пока комп свободный! Или 
две... Ну или три в крайнем слу- 
чае... Нет, три, похоже, не успею 
— человечество вроде завороча- 
лось, да и «Скорая» на подъезде. 
В общем, все. До встречи в 
Condition Zero. Бай. 


АЛЕКС ГЛАГОЛЕВ 


мультиплейере. Собственно гово- ALEX-GLAGOLEV@Y ANDEX.RU 


вать цвет костюма... 
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Новая потрясающая игра 
от Creat Studio — супер-команды; 

принимавшеи участие в разработке, : 
блокбастеров Heretic 11, Revenant, Battlezone, 
Civilization: Call to Power, Star Trek: Armada II, 


Quake II MP, X-Men, и десятка других! 4 “¢ 42 ь 
НОВОЕ КАЧЕСТВО РОССИЙСКИХ ИГР! Жи 
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и ПЛАТФОРМЫ: PC, PS2, Xbox = ЖАНР: team—based survival horror ш ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: Universal 
Interactive российский издатЕЛЬ: SoftClub = РАЗРАБОТЧИК: Computer Artworks м КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 ш 
www.thethinggames.com ш ДАТА ВЫХОДА: ОСень 2002 года м индекс HA CATE: COF10059 


онлайн: http: 


гра, основанная на событи- 
ях фильма Джона Карпен- 
тера The Thing (в России 
более известен как «Не- 
что»), обложит полки магазинов 
осенью данного памятного года. 
The Thing идет под заголовком 
«Игра начинается там, где закан- 
чивается фильм». Действительно, 
отрыв всего в четыре месяца. 
МакРэди, холодно ли, девица, 
холодно ли тебе, красная? 
The Thing — самая кинематогра- 
фичная игра последних лет. До- 
тошно воспроизводя декорации од- 
ноименного фильма Дж. Карпенте- 
ра, разработчики не повторяются 
и делают абсолютно самостоятель- 
ную вещь, где раскрученный 
лейбл играет роль вдохновителя 
проекта, а не рекламного банне- 
ра. Геймер не порет отсебятину, 
играя за главного героя фильма, 
искажая оригинальный сюжет. Мы 
выступаем в полноценной второй 
части как первопроходцы, не 
зная, кто из напарников набросит- 
ся на нас следующим, что тут, 
черт возьми, происходит. И что 
здесь делают эти люди, работаю- 
щие на правительство? 


Полевая кремация, поди, лучше обставлена, чем в RtCW! 


| DON’T TRUST 

ANY OF YOU 

Гордость разработчиков, каменная 
чаша, высеченная мастерами 
Computer Artworks — система 
TRUST/FEAR (доверие/страх). Без 
этого вся игра была бы похожа на 
Resident Evil, с безжизненными на- 
парниками и встроенными драмати- 
ческими сценками. Не-е-ет, здесь 


все серьезно. Отношения с МРС 
строятся, представьте себе, на вза- 
имном доверии. Социализм. Al тре- 
бует равенства. Односторонние от- 
ношения — «пойди, принеси» — пе- 
режиток прошлого. Таких squad- 
combat еще не было. Спецы из 
Rainbow-6 отказываются стрелять в 
людей и требуют выплаты задол- 
женности. С товарищами по коман- 
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ПУТЬ BOMHA 


Нам удалось выяснить 
количество локаций- 
уровней The Thing и их 
названия. 

1. US Science Station 4 
2. Norwegian Outpost 
3. Weather Station 
4. Norwegian Base 
5. Submersible 

6. Gen Inc Medibay 
7. Gen Inc Lobby 
8. Airstrip 

9. Gen Inc Armory 

10. Alien Ship Crash Site 


де (к ним теперь следует относить- 
ся только так) следует обходиться 
бережно и по-человечески. Типич- 
ная ситуация всех adventure и sur- 
vival horror: игрок лезет во все ды- 
ры, шпыняет напарников, отбирает 
все лучшие предметы и вообще ве- 
дет себя эгоистично. Притворяться, 
что поверил кривлянью этих мане- 
кенов? В The Thing игнорировать 
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Первый раз обращаясь к этому проекту каких-то десять номеров назад и про- 
бивая в графе «дата выхода» — Ill квартал 2002 года, я как-то не задумывался, 
насколько это скоро. Уже? The Thing на низком старте. Наш журнал, как крас- 
ный флажок, будет сигнализировать появление игры в продаже. Равнение на 
нас. Зная, что с обзором задержимся на две недели, мы решили запустить об- 
ширное и He менее полезное превью. Хит? И не задавайтесь этим вопросом! 


Им 
а 
№ > 


СВОИХ... ГХМ... ГМ... друзей непозво- 
лительно. Могут и пулю в спину пу- 
стить. Отвыкание от привычки, что 
игрок является единственный здра- 
вомыслящим существом на экране 
и, наоборот, привыкание к мысли о 
дележке, взаимопомощи, согласии 
будет сопровождаться настоящей 
ломкой. Computer Artworks из луч- 
ших соображений хочет окунуть иг- 
рока в сугробы Антарктики, окру- 
жить его исключительно правдопо- 
добными персонажами, противопос- 
тавить ему хитрого монстра... Но 
как же наше выработанное годами 


игровое поведение этакого всезна- 
ющего хама? Невзначай выключив 
свет (в адвенчурах ведь нажимаем 
на все кнопки), мы напугаем своих 
напарников до колик. Какие неж- 
ные, черт побери! 

Низкое доверие к игроку (инте- 
ресно, а друг с другом МРС бу- 
дут взаимодействовать?) вызо- 
вет неподчинение, саботаж и по- 
пытку физического устранения 
Блейка. 

Страх, как и в жизни, появля- 
ется вовсе не во время эф- 
фектного появления монстра 
из-за угла. Там не до этого. 
Страх — есть порождение не- 
уместных фантазий. Становится 
не по себе при виде кровавых 
останков камрада, при отсутст- 
вии патронов и т.д. Выводить 
оцепеневших от ужаса горе-во- 
як с пришельцами придется или 
пистолетом, или отступлением в 
более мирные и защищенные 
помещения. 
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КИОССЫ ПЕРСОНАЖЕЙ 


(есть вероятность, что в игре их будет пять/ 


Солдаты - надежда и опора игрока. Наименьший 
уровень FEAR и наибольший TRUST. Они не при- 
выкли обсуждать приказы, и они не будут сомне- 
ваться, поджаривая товарища по вашему кивку. По- 
началу... Попав под контроль пришельца «погоны» 
поворачивают свою огневую мощь против игрока. 
С этими товарищами надо быть наиболее аккурат- 
HbIM. 


Медик в игре фигура темная. Лечить-то OH лечит, даже 
в состоянии понизить уровень РЕАВ всем желающим. 
И анализ крови взять на содержание инородных тел. 
Только больно он слаб и беззащитен. Придется его од- 
ного оставлять, запирать, прятать, чтобы впоследствии 
им, хм... воспользоваться. И поэтому к медикам стоит 
относиться очень подозрительно, отпирая дверь в их 
полутемную комнатушку. Да, и у них средний уровень 
FEAR и TRUST. 


Инженер, OH и в Арктике инженер. Возится с техникой, 
открывает и закрывает электронные двери и проч., и 
проч. Важнее другое. Как сообщается в пресс-релизе, тех- 
ник отвечает за НАШИ СЕЙВЫ. Не спрашивайте меня, что 
за!.. Не представляю. Причем этот класс самый трусли- 
вый и подозрительный. Сейвиться, угрожая пистолетом? 


м.“Савеловская”, Сущее 


pe 


(Из метро - направо по подзем 


ХИТ? 


БЕСТИИРИЙ ПРОСТОРОВ AHTAPKTMKK 


Игроку придется столкнуться с четырьмя 
типами врагов: скатлеры (Scuttlers), по- 
рождения Твари, товарищи по команде и 
правительственные подразделения. 


Помните потрясающий момент фильма, 
где голова Норриса самостоятельно пере- 
двигалась, напоминая уродливого краба? 
Вот это — скатлер. Причем голова He яв- 


ляется обязательным признаком скатлера 
— это может быть абсолютно любая часть 
тела. 


Сама инопланетная тварь тоже имеет фор- 
му. Причем не одну. Вспомним фильм - 
конечная инкарнация Твари состояла из 
множества тел, зараженных ей до этого. 


Да, верные соратники занесены в этот 
список, но как потенциальные враги. Все 


зависит от вас. Кроме как зараженными, 
друзья-товарищи могут наставить оружие 
на Блейка и будучи в полном сознании. 
Не доверяя главному герою и принимая 
его за маскирующуюся инопланетную за- 
разу, напуганные вояки начнут на него 
охоту. 


Когда в деле замешаны пришельцы, тог- 
да государство не дремлет, а мертвой 


хваткой вцепляется в источник вероят- 
ной неограниченной власти. Бойцы 
спецотряда, каким-то образом участву- 
ют в этой заварушке. На чьей стороне 
— неизвестно, но я бы иллюзий не 
строил. Раз уж игроку дают снайперку, 


Не удивляйтесь, если в игре 
Нечто с лицом своего бывшего 


| HEAR FUNNY 

THINGS OUT THERE 
Определить зараженных напарни- 
ков можно не только по хоботу и 
клешням, но и, как ни странно, по 
поведению. Каждый из товарищей 
имеет своеобразную «карту болез- 
НИ». Историю, характеристики — 
называйте как хотите. Например, 
доктор, отправившийся в Антаркти- 
ку исключительно за большие день- 
ги, до смерти боится темноты и 
подозрительных звуков. Если y се- 
бя в квартире подобные вещи лег- 
ко списать на домашних животных, 
то на базе, которая изолирована 
от всего мира, и где не найдешь 
даже дохлую крысу, любой самый 
захудалый скрип приобретает но- 
вое гнетущее значение. Так вот, 
доктор, который раньше переступал 
порог вызывающе темных помеще- 
ний после длительных уговоров или 
нахождения кнопки выключателя, 


встретите 
медика. 


вдруг начинает смело идти за ва- 
ми... Опа! Поджарьте его, не про- 
махнетесь. Нас старательно уверя- 
ют, что сценки с направленными 
друг на друга пистолетами будут не 
скриптовыми, то есть не прописан- 
ными заранее. Тогда. возникает во- 
прос с заражением. По фильму 
все просто. Любой человек, уку- 
шенный этой тварью, мог, не от- 
кладывая, подписывать завещание. 
Отряд у Блейка небольшой (четы- 
ре-пять человек), выследить «оса- 
ленного» товарища, по-моему, пус- 
тяки, главное — держать их всех 
на виду. При тебе, значит, щупаль- 
це хапает за голову какого-нибудь 
зазевавшегося инженера, и спа- 
сать дурачка, выходит, гиблое де- 
no? И еще. Как же я? По описа- 
нию разработчиков главгерой так- 
же подвержен заражению. И что 
это значит? Будучи укушенным, 
Блейк умирает?! Полоска жизни в 


и в списке уровней значится Gen Inc... 
«Что-то недоброе там затевается». 


игре присутствует — доподлинно из- 
вестно. Может повториться эффект 
Resident Evil, когда зомби без тол- 
ку лапали главную героиню — зара- 
зиться ей так и не удалось. Имму- 
нитет! Конечно, за разработчиками 
не встрянет придумать антибиотик. 
Но это убьет атмосферу напряжен- 
ности. А с другой стороны, по мо- 
им данным, в игре 40 NPC. Не на- 
пасешься. Поэтому свобода pac- 
пространения заразы вызывает CO- 
мнения. 


FROM NOW ON, МО ONE 
GETS OUTTA MY SIGHT 
Люди, игравшие в бету, нахвалить не 
могут анимацию МРС. Кстати, и РС, 
и PS2, и Хбох-версии игры- практи- 


чески идентичны (исключение -— 
ХБох-версия, но различие не в 
движке, а в небольших сюжетных 
отличиях, заметных только фана- 
там). Превращение человека в Не- 
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что разыгрывается в реал-тайме. 
Никаких cut-scene и пауз. Оно и по- 
нятно, отлучившись на десять минут 
от основной группы, игрок не уви- 
дит вставок «а в это время». Ну ус- 
лышит, может быть, что-то... Кон- 
вульсия и трансформация несчаст- 
ного, говорят, завораживающая! По- 
началу — одно любопытство и удив- 
ление. И желание глянуть еще ра- 
зок. Поджаривание всевозможных 
форм инопланетной твари — еще од- 
но визуальное удовольствие. К тому 
же вспоминается, как это лихо де- 
лал герой Курта Рассела. Арсенал 
«охотников за Нечто» внушителен 
для разведывательной группы: пис- 
толет, пулемет, шотган, снайперка 
(вот это уже лишнее), огнемет, гра- 
наты и rocket, да-да, launcher! У ме- 
ня легкий зуд от предвкушения. 


ВИКТОР ПЕРЕСТУКИН 
PERESTUKIN@GAMELAND.RU 
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В РАЗРАБОТКЕ 


Гигантские мега- 
полисы будущего — 
это вечная ночь с 
фиолетовым или 
багровым небом, 
яркие огни небо- 
скребов и причуд- 
ливые, изгибаю- 
щиеся и заколь- 
цованные в бе- 
зумные петли 
транспортные ма- 
гистрали. По ко- 
торым с ревом и 
грохотом на неве- 
роятной скорости 
носятся десятки 
мощнейших гра- 
вимобилей (отда- 
ленных родствен- 
ников современ- 
ных авто с анти- 
гравитационными 
двигателями)... 


| 
| 
римерно так представляют 
себе отдаленное будущее те, 
кому довелось в 1991 году 
увидеть уникальную гоночную 
игру F-Zero, выпущенную Nintendo к 
премьере новой приставки Super 
NES. F-Zero, использовавшая передо- 
вые ЗО-технологии того времени 
(пресловутый графический режим 
Моде 7), отличалась феноменальным 
чувством скорости и отменным ди- 
зайном трасс, что позволило проек- 
ту не затеряться в тени суперхитово- 
го Super Mario World. Спустя семь 
лет вышел и закономерный сиквел 
для №4, правда, принятый публикой 
чуть менее восторженно. Позже, 
специально для провального add-on’a 
6400, появилось расширение игры, 
позволявшее всем желающим созда- 
вать собственные трассы. Наконец, в 
2001 году, когда Nintendo выпустила 
долгожданный Game Boy Advance, 
римейк оригинального F-Zero снова 
пришел на помощь, став одним из 
самых успешных премьерных проек- 
тов для новой системы. 
Будучи, конечно, не столь богатой на 
события и релизы, как Mario и Zelda, 
история сериала Е-Гего в целом по- 


вторяет основные точки и поворот- 
ные моменты судьбы самой Nintendo 
— все те же взлеты и падения, удач- 
ные решения и обидные ошибки. Что 
же касается сиквела F-Zero для 
GameCube, то здесь ситуация совсем 
интересная... 


ЧУЖИМИ РУКАМИ 

Не секрет, что ресурсы самой 
Nintendo по поддержке собственной 
приставки хоть и значительны, но все 
же недостаточны для полноценной 
жизни системы. Компания способна 
выпускать не более двух-трех полно- 
ценных суперхитовых релизов в год 
плюс еще несколько «нишевых» про- 
дуктов и проектов попроще. Сего- 
дняшнему рынку нужно, по меньшей 
мере, 10-12 хитов в год, как происхо- 
дит с PlayStation2. 

Сложившаяся неблагоприятная ситуа- 
ция привела Nintendo и ee нового 
президента Сатору Vata (Satoru 
Iwata) к простому, но чрезвычайно 
оригинальному решению. Почему бы 
не скооперироваться с крупными 
японскими издательствами и не от- 
дать им право на разработку игр по- 
пулярных нинтендовских сериалов? 


Нечто подобное уже делалось совме- 
стно с Сарсот, когда потребовалось 
создать новые игры сериала Zelda для 
портативной системы Game Boy Color. 
Теперь же, помимо Capcom, в дело 
вошли два других японских гиганта — 
Namco и Sega. Первой досталась раз- 
работка нового шутера во вселенной 
StarFox, а второй — создание очеред- 
ной серии F-Zero, причем одновре- 
менно как для GameCube, так и для 
совместимой с ним аркадной плат- 
формы TriForce (созданной совмест- 
ными усилиями Nintendo, Sega и той 
же Матсо). А на очереди, тайно и яв- 
но, еще несколько проектов, воплоще- 
нием которых в жизнь могут заняться 
такие мэтры индустрии, как Sonic 
Team, AM2, Square и Enix. 

F-Zero GC на момент своего анонса 
находился еще в ранней стадии раз- 
работки, и глава студии Amusement 
Vision (бывшая Sega R&D4) Тосихиро 
Нагоси (Toshihiro Nagoshi) привез на 
ЕЗ не полноценную демо-версию, а 
лишь небольшой видеоролик, смонти- 
рованный из различных игровых эпи- 
зодов. Спешим успокоить многочис- 
ленных поклонников сериала, опасаю- 
щихся за атмосферу оригинала — в 


СТРАНА ИГР #17 (122) СЕНТЯБРЬ 2002 


EMENT VISION: ИГРОГРАФИЯ 


версии от AV она сохранена и более того 
— усилена, и раскрашена в более яркие 
цвета. Не стоит забывать, что Amusement 
Vision в почти полном составе (еще до об- 
разования собственной студии) трудилась 
над таким бессмертным гоночным шедев- 
pom, как Daytona USA и позднее переводи- 
ла его Ha Dreamcast. Так что опыта ребя- 
там не занимать. F-Zero пока выглядит, как 
некий микс сверхбыстрого футуристичного 
оригинала и безумно красивой и динамич- 
ной Daytona. Причем любимая тысячами по- 
сетителей залов игровых автоматов «дайто- 
новская» физика, заставившая многих фана- 
тов заявить о том, что Daytona USA - это 
никакая не гонка, а, прежде всего, файтинг, 
полностью перенесена в мир F-Zero. Нет 
ничего приятнее, чем толкнуть противника в 
блестящий бок! Заставить его как следует 
чиркнуть болидом о бетонную стену со все- 
ми подобающими эффектами, как то: снопы 
искр (а еще лучше пламени) и звуки поко- 
реженного металла. 


ВЫЖАТЬ МАКСИМУМ 

Выглядит же новый проект просто велико- 
лепно. Команда разработчиков уже успела 
досконально изучить технические возможно- 
сти GameCube, что неудивительно, учиты- 
вая, какое количество проектов на эту плат- 
форму уже выпущено компанией (см. врез- 
ку). Гигантские, великолепно освещенные 
трассы, нарочито грубый, богатый деталями 
металлический стиль внешнего оформления — 
все это превращает F-Zero из игры, просто 
носящей имя знаменитого предшественни- 
ка, в истинное продолжение оригинала. Уже 
сейчас, по заявлениям разработчиков, су- 
ществует возможность поместить на трассу 
около сотни болидов, причем без снижения 


производительности. Игра будет демонстри- 
ровать скорость 60 кадров в секунду без ка- 
ких-либо замедлений. Кроме того, обещано 
возвращение всех старых героев, включая 
главную знаменитость — капитана РГасог’а. 
Играть можно будет как в перспективе от 
первого, так и от третьего лица, а сохранен- 
ные на карточку памяти файлы будут полно- 
стью совместимы с аркадной версией. 

Не останется без внимания и главная осо- 
бенность оригинального F-Zero — ураганный 
многопользовательский режим. На 
GameCube гонять по безумным трассам 
будет разрешено четырем игрокам одновре- 
менно, а в аркадах число потенциальных 
гонщиков может быть увеличено до 16 — в 
зависимости от того, сколько автоматов 
находится в зале. В комплект поставки до- 
машней версии вполне может быть вклю- 
чен и редактор трасс, по крайней мере, о 
такой возможности упоминали создатели 
игры. 

О новом F-Zero известно многое и одно- 
временно практически ничего. Мы видели 
сногсшибательно красивый ролик (причем 
явно не созданный на графической стан- 
ции, а реально снятый с прототипа игры), 
читали пресс-релизы и интервью с созда- 
телями проекта. Учитывая, что Nintendo (и 
сам Миямото) тщательно контролируют 
процесс разработки, а также принимая во 
внимание послужной список Amusement 
Vision, мы можем с уверенностью сказать, 
что в лучшем случае мы получим гонку 
всех времен и народов. Ну а в худшем... 
просто хорошее продолжение легендарного 
сериала. Ждать непременно! 


СЕРГЕЙ ОВЧИННИКОВ 
AMIR@GAMELAND.RU 
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ПОЛИГОН 


ИГРОВЫЕ КОМПЬЮТЕРНЫЕ КЛУБЫ 


ОТКРЫЛСЯ НОВЫЙ 
компьютерный клуб O2 


Адрес клуба : 
метро 1905 года, 
1-й Земельный переулок, 
д.712 
тел. 253-9074 


В наших клубах открылись 
отдепьные интернет. залы. 
Полный набор сервисных 
программ. квалифицированная 
помощь в навигации 
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Redshift @ 


Похоже, что в игровой индустрии права авторов идей не отстаиваются 
никем вообще. Вы когда-нибудь слышали о судебном процессе из-за 
того, что одна компания-разработчик утянула какой-нибудь игровой 
концепт у другой? И я не слышал. Почему девелоперы столь халатно 
относятся к собственным правам? Непонятно. Оставим эти рассуж- 
дения юристам, ищущим приработка. Поговорим о Quantum Redshift. 


Galitch). Соответственно, каждый 
персонаж предоставляет собствен- 
ный уровень сложности. С персона- 
жами же связана единственная как- 
бы-оригинальная идея Quantum 
Redshift. Описать это внятно и в 
двух словах невозможно — так как, 


ля Xbox клонируют все извест- 

ные виды классических игр: 

уже сейчас Ha зеленоглазой 

можно найти аналоги большин- 
ства бессмертных хитов. Quantum 
Redshift — Ta затычка, которая соби- 
рается застолбить пустующее прост- 
ранство ХБох’овских \\МреОц-подобных 
игр. Заранее пожелав смельчаку уда- 
чи, отправимся на смотрины. 


КНЯЗЬ И НЕМЕЗИДА 

Как и положено в футуристических 
гонках, к коим и принадлежит Quan- 
tum Redshift, сюжет вместе со смыс- 
лом отсутствуют. Взамен нам пред- 


похоже, девелоперы еще и сами 
не решили, что это такое, но я 


лагаются множество трасс, игроков, 
оружия и большегрудых блондинок, 
провожающих и встречающих наши 
абсолютно невнятного вида ракетно- 
транспортные средства. Из 18 пер- 
сонажей, «прошитых» в игре, девять 
являются секретными, доступ к ним 
открывается титаническим трудом — 
многократными победами на турни- 
рах. Из приведенного списка особое 
внимание на себя обращает некто 
Князь Юрий Галич (Рипсе Yuri 


попытаюсь. В режиме заезда опе- 
to-one, то есть один на один, каж- 
дого из соперников будет сопро- 
вождать его «душа». Эта самая 
душа носит название nemesis — в 
честь одноименной богини мще- 
ния. Эта самая nemesis будет со- 
ревноваться с nemesis противни- 
ка, заодно творя мелкие пакости 
и самому противнику. Впрочем, 
на что все это будет похоже — 
пока непонятно. 


САМ СЕБЕ WIPEOUT 

На дороге будут разбросаны: лазеры, 
термочувствительные гранаты (не спра- 
шивайте, не знаю!), защитные поля и, 
конечно же, супер-пупер Turbo Boost. 
Объяснять значение сих предметов не 
стоит; единственная ремарка — защит- 


ные поля смогут оградить болид от яро- 
стных атак сзади. Все остальное стан- 
дартно: режимы гонки — Tournament, 
Quick Race, Time Trial, Multiplayer... 
Собственно, все. Графика — смотрите 
на скриншоты, которые ничего особо 
сногсшибательного (как, впрочем, и 
особо убогого) не демонстрируют. Ко- 
роче, осенью 2002 года Xbox обзаве- 
дется собственным  клонированным 
WipeOut. Добавить нечего. 


ДЕНИС ЗЕЛЬЦЕР 
MAXIDEN@GAMELAND.RU 
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Gamespot: The Sum of All Fears, Без сомнения, 


один из самых доступных тактических шутеров, 
которые когда-либо были созданы." 
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да и спасение заложников также входит в ваши обязанности. 
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Учитывая совер- 
шенно запредель- 
ные эталоны каче- 

ства, установлен- 
ные Nintendo во 
времена №64 с 
Super Mario 64, 
Legend of Zelda: 
Ocarina of Time и 
несколькими дру- 
гими первокласс- 
ными играми, труд- 
но рассчитывать, 
что даже любимые 
дизайнеры смогут 

так же удивлять и 

шокировать нас в 

своих новых проек- 

тах. Причины не в 

лени и даже не в 
отсутствии свежих 
идей. Просто в этом 
«железном» поко- 
лении мы не полу- 
чили ровным сче- 
TOM ни одной рево- 
люционной техно- 
логии. Произошло 
лишь совершенст- 
вование, как в свое 


ИГР 


время при переходе 
с 8-битных на 16- 
битные машины. 


Безумству храбрых 


поем мы песню... 


оворят, что поначалу, на ранних 
стадиях разработки, новый Mario 
был совершенно другим. Коман- 
да разработчиков вовсю экспе- 
риментировала, стараясь сделать ге- 
роя более взрослым (способным по- 
нравиться массовой подростковой ау- 
дитории) и попутно изменяя структуру 
самой игры. Однако в конечном счете 
было решено вернуться к испытанной 
формуле SM64, сделав будущий Super 
Mario Sunshine полноценным сиквелом 
самой революционной игры середины 
девяностых. Избавившись от ограниче- 
ний старого железа и заполучив ново- 
го руководителя проекта Есиаки Коид- 
зуми (Yoshiaki Koizumi), ранее уже ра- 
ботавшего не только над SM64, но и 
над Legend of Zelda: Majora’s Mask, но- 
вый проект обрел достаточно ориги- 
нальных черт, чтобы получить право 
называться пусть и не революцией, 
но, как минимум, эволюцией Марио. С 
другой стороны, многие из свежих мо- 
ментов настолько нетипичны для сери- 
ала, что он принимает черты некоего 
«побочного» ответвления, наподобие 
того, каким для Zelda стала игра 
Majora’s Mask — безумное, переверну- 
тое с ног на голову, дикое, но симпа- 
тичное приключение. 
Прощайте, любимые миры! В новом 
Марио нет ни дома с привидениями, 
ни традиционного ледяного мира — 
все действие происходит на тропичес- 
ком острове, изогнутом в форме дель- 
фина, в пределах которого располо- 
жен центральный «вокзал», откуда от- 
крывается доступ в семь других базо- 
вых уровней. По сравнению с 15 ми- 
рами SM64 — явное надувательство 


SHINE GET! 


и ПЛАТФОРМА: GameCube в жанр: SD-platform m= издаТЕЛЬ: Nintendo m= РАЗРАБОТЧИК: Nintendo EAD 
и КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 и онлайн: http://www.supermariosunshine.com ш ДАТА ВЫХОДА: 19 июля 
(Япония), 26 августа (США), 4 октября (Европа) ш индекс HA сайте: COF985 1 


«Зеркальные» эффекты. 
Между прочим, впервые в ин- 
дустрии с таким завораживаю- 
щим качеством. 


честных покупателей. Но между тем 
каждый из 7 уровней SMS по разме- 
рам с легкостью превосходит четыре- 
пять уровней из SM64. Так что, как 
поет «Мумий Тролль», «без обмана». 
Кроме того, сам остров, солидно за- 


Злобный меха-Боузер стреля- 
ет в нас ракетами. А мы катаем- 
ся на американских горках и па- 
раллельно обстреливаем злодея 
на манер StarFox. Даже веселее. 


строенный и на редкость симпатич- 
ный, представляет собой один огром- 
ный уровень, где спрятано поистине 
гигантское количество секретов. 

Основная тематика и главный строи- 
тельный материал, намертво сцепляю- 
щий вместе игровые элементы новой 
игры, — вода. В мире Майо отношение 
к ней всегда было довольно-таки пре- 
небрежительным. Люди глупо тонули в 
воде в Super Mario World, зверски ру- 
гаясь на дизайнеров, а в SM64 вод- 
ные уровни были, пожалуй, самыми 
неудачными во всей игре (особенно 
бесила мерзкая подводная лодка и 
клаустрофобный уровень-аквариум, в 
котором нужно было постоянно ме- 


Перед телепортацией на очередной 
уровень Марио превращается в шарики 
с краской. Ура, пейнтбол! 


нять уровень воды). Теперь же жидкому и ве- 
селому материалу было решено дать волю, бла- 
го технические средства теперь позволяют 
представить живительную субстанцию во всей 
красе. Основной элемент новоявленного аква- 
парка — это, конечно же, хитроумная водяная 
пушка нашего героя, способная не только стре- 
лять водой, поражая многочисленных противни- 
ков, но также смывать с поверхностей грязь и 
краску. Кроме того, это невероятное устройст- 
во может принимать форму реактивного ранца 
и позволяет Марио непродолжительное время 
парить в воздухе. Также доступны и кое-какие 
усовершенствования — например, сумка-верто- 
лет, с помощью которой можно с невероятной 
скоростью передвигаться по плоскости, и водя- 
ная ракета, выстреливающая нашего героя пря- 
мо к небесам. Это скромное добавление корен- 
ным образом изменило игровой процесс, доба- 
вив Марио свободы, заставив игроков обращать 
куда больше внимания на ландшафт и беско- 
нечно исследовать окрестности. Куда бы вы не 
пошли в Mario Sunshine, непременно окажетесь 
около воды. Колодцы, ручейки, бассейны, зали- 
вы, реки и, наконец, великолепное море с на- 
стоящими волнами, искрящимися на солнце и 
мерно покачивающимися почти что в такт му- 
зыке. Собственно в воде также находится не- 
мало объектов — взять хотя бы восхитительный 
коралловый риф на пляжном уровне. Кроме 
всего прочего, по воде можно покататься на 
водном мотоцикле на манер WaveRace. При- 
чем, позвольте заметить, что если бы команда 
NST воспользовалась для создания своего 
WaveRace: Blue Storm движком Mario Sunshine, 
результат получился бы значительно лучше. Го- 
ночные сегменты сделаны настолько хорошо, 
что вполне достойны отдельной игры. 

Структура SMS пусть и напоминает отчасти си- 


cTemy, уже виденную нами в SM64, но несколь- 
ко солидных отличий все же имеется. Перво-на- 
перво, задания на различных уровнях теперь 
четко разделены между собой. Если в Mario 64 
вы, попадая на уровень, могли делать все, что 
вам заблагорассудится, и отправлялись Ha поис- 
ки абсолютно любой звезды, то теперь подсказ- 
ка в небольшом ролике перед входом на уро- 
вень является вашим основным заданием, и 
другие «шайны» будут просто недоступны. Соот- 
ветственно, проходить этапы необходимо после- 
довательно. В качестве отвлечения от основно- 
го задания можно лишь побродить по окрестно- 
стям в поисках сотни золотых монет и разве- 
дать местность, надеясь отыскать несколько си- 
них (главная подлость в том, что никто, кроме 
разработчиков, точно не знает, сколько их спря- 
тано на каждом уровне). Подобные строгости 
происходят не от самодурства Nintendo, а вы- 
званы одним из самых впечатляющих моментов 
игры. Во многих интервью Сигерю Миямото 
(Shigeru Miyamoto) говорил о том, что в SMS он 
стремится создать поистине живые миры, в ко- 
торых в зависимости от действий игрока посто- 
янно будет что-то изменяться. Именно так он и 
сделал. В мире Mario Sunshine постоянно что-то 
происходит. Прямо у вас под ногами могут вы- 
растать деревья и стены, а поливка крошечной 
пальмы обычно приводит к непредсказуемым 
последствиям (например, из земли вырастает 
лестница или посреди песчаного пляжа вдруг 
«надувается» крупненькая пирамидка, подбра- 
сывающая вас высоко-высоко в воздух). Кроме 
того, в зависимости от каждого конкретного за- 
дания (а на каждом уровне таких восемь, не 
считая сбора 100 золотых монет) миры ради- 
кально изменяются. Появляются и исчезают 


Dolphic Isle — остров невероятных 
закатов. Но местных жителей 


придумал сумасшедший... 
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туда и обратно 
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White Hot се о музыке и не только 


МАРИО VS. RARE 


строения и прочие объекты, изменяют- 
ся лабиринты, меняется расстановка 
декораций, состав монстров, появля- 
ются боссы и всевозможные секрет- 
ные локации. Поэтому, говоря о нали- 
чии семи игровых миров, можно с тем 
же успехом сказать, что на самом де- 
ле их никак не меньше пятидесяти ше- 
сти. Называют же создатели гоночных 
игр новыми трассами видоизмененные 
оригиналы. Тут же изменений целое 
море, а не просто пара поворотов или 
включение зеркального режима. Кста- 
ти, о боссах. Их стало гораздо боль- 
ше, и методы борьбы с ними теперь 
чрезвычайно разнообразны. Злобные 
кусачие цветы, испачканные краской 
злобным водяным Марио, будут встре- 
чать вас почти у каждого входа на 
уровень. Вдобавок придется весьма 
близко (куда ближе, чем этого хочет- 
ся) познакомиться с гигантской гусе- 
ницей, вообразившей себя паровозом, 
которая, как сумасшедшая, носится по 
безмятежному пляжу, изрыгая клубы 
пара и пытаясь во что бы то ни ста- 
ло задавить нашего героя. Знакомую 
мерзкую рожу Боузера можно будет 
лицезреть неподалеку от американских 
горок на уровне в парке развлечений, 
где злодей сконструировал механичес- 
кую копию монстра — еще одна чрез- 
вычайно талантливая мини-игра, где 
Марио мчится в вагонетке по амери- 


канским горкам, собирает ракеты, от- 
стреливается от атак меха-Боузера и 
сам пытается поразить чудище. Дух 
захватывает, прямо как на настоящем 
аттракционе. А как вам злобный (ка- 
жется, постоянно матерящийся) бобер 
(или крот?) в каске, который стреляет 
по вам ракетами и кидается бомба- 
ми? Между прочим, он всего лишь ох- 
раняет вход в свою нору. 

Особого упоминания достойны нос- 
тальгические мини-уровни, которых в 
Mario Sunshine спрятано великое мно- 
жество. Под очаровательный ремикс 
главной темы сериала вы бегаете, 
прыгаете, уворачиваетесь от препят- 
ствий и пытаетесь не провалиться в 
пропасть на гигантских подвешеных в 
воздухе платформах, сделанных из 
подручных материалов — деревянных 
брусочков, карандашей, промокашек и 
прочих атрибутов столярно-канцеляр- 
ского ассортимента. Они движутся, 
крутятся, подскакивают, осыпаются, 
наконец, просто ритмично исчезают и 
проявляются вновь. А в самом конце 
пути блестит, переливается, манит 
своими лучами приз, очередное шайн- 
солнышко... Несмотря на то что со 
временем эти уровни становятся 
весьма и весьма сложными, попада- 
ние на них всегда вызывает приступы 
эйфории. И с чего бы это? 
Техническое исполнение Mario 
Sunshine вызывало до поры до време- 
ни массу споров. В самом деле, если 
судить по скриншотам, ничего приме- 
чательного в проекте нет. Mario 64 в 
высоком разрешении, да и только. 
Позвольте не согласиться. На SMS 
Nintendo оттачивала многие совершен- 
но новые технологии, увидеть настоя- 


Блестящая дизайнерская ра- 
бота, целый ряд интересных 
графических решений, гра- 
мотное построение и всеоб- 
щее высочайшее качество. 


Немного глючная камера, на ко- 
торую приходится часто отвле- 
каться, ряд графических недо- 
четов, отсутствие действительно 
революционных решений. 
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щую силу которых можно лишь посмо- 
трев на игру в движении. На экране 
вы не увидите ни рекордного числа 
полигонов, ни каких-либо невероятно 
сложных и эффектных моделей. Мир 
Mario отказывается быть фотореалис- 
тичным и нахально остается насквозь 
мультяшным даже в двадцать первом 
веке. Но зато какими красками этот 
мир заиграл Ha GameCube! Лучше 
всего выглядит, как уже говорилось, 
вода. Одновременно и прозрачная, и 
сочно приправленная цветом, с блика- 
ми, с натурально выглядящими волна- 
ми и главное — тоже на редкость 
разнообразная: морская, речная, 60- 
лотная, проточная, из луж и канав, из 
капель, брызг и даже водяного пара! 
Еще один впечатляющий эффект ждет 
на пляже, где установлены гигантские 
подвижные составные зеркала, в ко- 
торых абсолютно достоверно отража- 


Один из самых красивых и ин- 
тересных уровней, Маге Вау, 
открывается уже ближе к завер- 
шению игры. 


ется весь окружающий мир - в тот 
момент, когда довелось увидеть их 
вживую, я испытал совершенно дет- 
ский восторг. При этом существуют и 
кое-какие недочеты. Где-то текстурам 
совершенно явно не хватает детали- 
зации. Анимация многих объектов 
могла быть значительно интереснее 
и сложнее. Отпущенная разработчи- 
ками на свободу камера (контроли- 
ровать ее можно желтым аналого- 
вым джойстиком) иногда доставляет 
некоторые хлопоты. Впрочем, впе- 
чатление от игры ничто все-таки не 
портит. И никакая камера даже не 
пытается помешать вам получать 
тонны удовольствия. 

Все вышесказанное — прелюдия к 
нашему окончательному вердикту. 
Новый Марио не станет для вас от- 
кровением, каким был SM64 в 1996 
году. Он не перевернет законов жа- 
нра. При этом Sunshine является 
куда лучшей игрой, чем был Mario 
64. А с дизайнерской точки зрения 
это настоящий эталон практичности 
и оригинальности мышления, торже- 
ство логики и простоты. А если еще 
короче — то просто лучший плат- 
формер за долгие-долгие годы. До- 
стойный преемник. Точка. 


СЕРГЕЙ ОВЧИННИКОВ 
AMIR@GAMELAND.RU 
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И Г р ВЫБОР РЕДАКИИ 


Сколько лет 
живу, а в таком 
отчаянном поло- 
жении впервые. 
С одной стороны, 
писать о такой 
игре и не сбиться 
на восторженный 
крик, особенно 
если пишешь 
сразу после пер- 
вого знакомства, 
практически не- 
возможно. С дру- 
гой стороны, 
приглядевшись к 
ней повнима- 
тельнее, замеча- 
ешь одну ма-а- 
а-а-аленькую 
ложечку дегтя, 
которая и портит 
в конечном итоге 
все дело. Вот 
пойди и разбе- 
рись. 


и ПЛАТФОРМА: PC ш ЖАНР: tactical shooter m= издатель: Codemasters 


и РАЗРАБОТЧИК: Bohemia Interactive Studio м ТРЕБОВАНИЯ К КОМПЬЮТЕРУ: Р!| 400, 64 МВ ВАМ, 


ЗО-акселератор (16 МВ RAM) а онлайн: http: 


огда речь заходит о продолже- 
нии какого-либо проекта, сразу 
тянет на сравнения с оригина- 
лом. Однако в данном случае 
мы имеем дело с add-on’om, так что 
большинство сопоставлений, которые 
обычно напрашиваются на ум, отпада- 
ют сами собой, поскольку в сборнике 
дополнительных уровней (и возможно- 
стей) никаких уж особенных нововве- 
дений быть и не должно. 
Если говорить о сюжете, TO Operation 
Flashpoint: Resistance является, ско- 
рее, не продолжением, а предыстори- 
ей — разворачивающиеся в ней дей- 
ствия происходят за несколько лет до 
тех событий, что представлены в Cold 
War Crisis. Завязка проста: главный ге- 
рой, Victor Troska, живет себе не ту- 
жит, покуда ему на светлую голову не 
сваливаются темные советские силы в 
виде военной техники разной степени 
тяжести и живого, так сказать, людско- 
го ресурса. После чего в игру вступа- 
ете вы. Играть вам предстоит за меч- 
тающего восстановить статус-кво Вик- 


тора в качестве лидера группы, при- 
чем если после вашего чуткого руко- 
водства в конце сражения кроме лиде- 
ра в живых останется кто-нибудь еще, 
то этот счастливчик перейдет вместе с 
вами в следующую миссию, накопив 
приобретенный в боях опыт. Для ва- 
ших виртуальных соратников схема 
действует несложная: больше накопишь 
опыта — дольше проживешь. Кстати, 
настоятельно рекомендую не терять на 


тропах войны боевого оружия, и если 
вашего снайпера грохнут (а его навер- 
няка грохнут), винтовочку из холодею- 
щих рук товарища лучше подхватить: 
пригодится. То же относится и к тех- 
нике: если уж в одной миссии сказа- 
но, к примеру, угнать танк, то лучше 
его угнать, а то нападение в будущем 
на вражеские укрепления без оного 
вспомогательного средства окажется, 
мягко говоря, затруднено. Впрочем, 


www.bistudio.com ш ИНДЕКС НА САЙТЕ: COF1 1884 


На страже мира и родных границ, 


если вы уже знакомы с Cold War Crisis 
(а OF: Resistance без оригинальной иг- 
ры не идет) — не мне объяснять вам 
подобные мелочи. 

Скажу о том, чего вы не найдете в 
первой части. Во-первых, появилось 


несколько новых видов тяжелого и лег- 
кого вооружения, а также транспорт- 
ные средства, в числе которых верто- 
лет, полицейский джип, мотоцикл и ав- 
тобус. Во-вторых, имеется пять новых 
миссий для одного игрока и девять — 
для игры по сетке. Кроме того, улуч- 


К нему у нас вопросов нет. 


OPERATION FLASHPOINT: RESISTANCE 


Если под рукой нет танка, 
сойдет и трактор. 


шены функциональные возможности 
самого мультиплейера, в результате 
чего стало гораздо удобнее работать 
со списками серверов. 

Заканчивая обзор достоинств, скажу, 
что к add-on’y в полной мере отно- 
сятся и все те похвалы, что разда- 
вались в адрес оригинальной версии 
игрушки. Та же превосходная графи- 
ка (даже удивительно, как при такой 
относительной демократичности тре- 
бований к системе, удалось добиться 
таких реалистичных визуальных эф- 
фектов), тот же натурализм, та же 
динамика, тот же невероятный эф- 


Ш ПЛЮСЫ 

Собственно, вся статья и так со- 
стоит из перечисления достоинств, 
так что еще раз лишь вкратце упо- 
мяну о потрясающей графике, 
весьма улучшенном мультиплейе- 
ре и прекрасном меню настроек. 


Ш МИНУСЫ 

С этим здесь туговато — игра пре- 
красно сделана, и единственный ее 
недостаток как раз и заключается 
в том, что она именно СДЕЛАНА, и 
это местами слишком уж заметно. 


Настоятельно рекомендовано 
к употреблению всем поклон- 
никам этого подвида З0- 
shooter'oB; остальным-про- 
чим, в особенности не видев- 
шим первой части игры, — ec— 
ли таковые существуют в при- 
роде — тоже будет полезно 
ознакомиться с тем, что быва- 
ет за пределами арены Quake. 


СТРАНА ИГР 


фект присутствия... «Чего же тебе 
еще-то надобно?» — спросите вы. 

Отвечаю. Как ни крути, а игрушка 
всегда должна сохранять некоторую 
дистанцированность от оригинала — 
слишком сильное поверхностное сход- 
ство, в конечном счете, заставит по- 
чувствовать всю искусственность и 
несостоятельность игры по отношению 
к реальности. В данном же случае за- 
зор между явью и выдумкой не про- 
сто минимален — его вообще нет. По 
натурализму с OF не сравнится, по- 
жалуй, ни одна из игр последнего 
времени (об играх прошлых времен 
не говорю, ибо потрясающее графиче- 
ское ядро OF просто невозможно бы- 
ло бы реализовать на машинах даже 


Надоело бегать — полетаем. 


двухлетней давности). Лично у меня 
сразу возник вопрос: а зачем, собст- 
венно, было все это делать, когда ре- 
альность все равно лучше (если о 
войне вообще можно говорить, что 
она бывает «лучше» или «хуже»)? И 
может ли ЭТО называться игрой при 
такой степени реалистичности? Впро- 
чем, вполне допускаю, что этот во- 
прос возник лишь у меня одного. По- 
вторюсь еще раз: в техническом ис- 
полнении игра просто великолепна, и 
если у вас уже есть «Медаль за го- 
нор», то после инсталляции этого add- 
оп’а вы оторветесь от компьютера не 
раньше, чем пройдете все миссии от 
начала до конца. А я, пожалуй, еще 
разок погоняю в старый добрый 
Quake. Как говорили в другое время 
и на другой войне: каждому — свое. 


АЛЕКС ГЛАГОЛЕВ 
ALEX-GLAGOLEV@YANDEX.RU 
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Мой разум зату- 
манен, сэнсей. 
Рука вот-вот 
дрогнет, и капля 
туши упадет 

с моей кисти для 
каллиграфии 

на лист тончай- 
шей рисовой 
бумаги, что 
лежит предо 
мной. Твоего 
совета ищу я, 
учитель, ибо гло- 
жет меня 
сомнение, имя 
которому Tsunami 
2265. Позволю 
себе изложить 
происшедшее со 
мной в дальней- 
ших строках. 


И ГРЯНУЛ ГРОМ... 


ПУТЬ ВОЛ 


ih) 


и ПЛАТФОРМА: PC ш ЖАНР: SD-action = ИздАТЕЛЬ: Prograph 
Research ш РАЗРАБОТЧИК: Prograph Research 
и КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 ш ТРЕБОВАНИЯ К КОМПЬЮТЕРУ: Pl! 600, 


256 МВ ВАМ, ЗО-ускоритель = онлайн: http: 
tsunami/tsunami_EN.htm м ИНДЕКС НА САЙТЕ: COF5536 


омнения мои зародились еще в 
тот момент, когда я вставил 
круглый кусок высокотехноло- 
гичной пластмассы в дисковод 
и запустил игру. Как и положено до- 
стойному аниме (а именно оно было 
обещано мне в аннотации), игру пред- 
варял музыкальный клип с фрагмента- 
ми ожидающего меня действия. Пели, 
правда, не по-японски, но в эпоху гло- 
бализации это вовсе не удивительно. 
Удивило меня, что в титрах стояли 
имена не японские и даже не англо- 


саксонские, а итальянские. И хотя я 
списал оные все на ту же глобализа- 
цию, зерно сомнения пустило ростки в 
моем разуме. Однако, увидев цитату из 
уважаемого Миятомо Мусаси, предва- 
рявшую миссии, я успокоился. Перед 
героем моим, а точнее, героями — са- 
мураем Наоко и ронином Неоном — 
стоит нелегкая задача по спасению 
столицы мира, из которой недостойные 
самураи из феода Тул похитили таин- 


www.prograph.it 


ственный источник энергии, поднятый 
со дна океана. Называется он 
E.L.EN.A. — уж не Елена ли Прекрас- 
ная из эллинских мифов дала свое имя 
новому яблоку раздора? И вновь уди- 
вила меня игра. Создатели ее соедини- 
ли приятное взору аниме с трехмерно- 
стью, но не оказались в этом вполне 
искусны. Нет привычного изящества в 
движениях героев, не развеваются на 
ветру их волосы и не блестят жизнью 
огромные глаза юной Наоко. В игре 
дозволены два вида миссий: истребле- 


ние противника при помощи традицион- 
ного самурайского теспа на открытом 
пространстве и путешествия по множе- 
ственным коридорам вражеских зда- 
ний. Хочу испросить тебя, сэнсей, не 
стоило бы заодно истребить и недо- 
стойных рисовальщиков, что не смогли 
пристойно соединить текстуры, дабы не 
просвечивали те друг сквозь друга? Со- 
мнения разъедают мой разум, ибо нет- 
нет, да и промелькнет перед глазами 


год одна тысяча девятьсот девяносто 
седьмой по христианскому летоисчисле- 
нию, и достойная, но древняя уже иг- 
ра Dark Forces. Может ли быть такое, 
чтобы в 2002 году дизайн напоминал 
нам игры отцов наших? Так и кажется, 
из-за волны Тзипат! свое зловещее ли- 
цо покажет спрайт. Меж тем, бегут и 
бегут герои наши по бесконечным из- 
вилистым коридорам, уничтожая злоб- 


Дизайн «мехов» 
не отличается разнообразием. 


Старательные авторы приложили все 
усилия, чтобы игра выглядела, как 
настоящее аниме. Не менее своеоб- 
разна версия на тему «японизации 
всей Земли» — здесь создатели по- 
шли куда дальше Уильяма Гибсона, 
что само по себе примечательно. 


Геймплей, дизайн уровней — собст- 
венно TO, из чего сделана игра. Кра- 
сивые детали контрастируют с убо- 
гими текстурами, торчащими друг 
из друга, а монотонный бег по кори- 
дорам утомит и лабораторную крысу 
из лабиринта. 


/3,0/ 
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ных самураев и ронинов в роботизиро- 
ванном и человечьем обличье, и вновь 
цунами сомненья поднимается в душе 
моей. Где обещанный итальянскими япо- 
нофилами «интригующий сюжет с драма- 
тическими поворотами»? Где чувство при- 
косновения к истинной манге? Рука моя 
тянется к катане, сэнсей, и дух мой в 
смятении... (далее неразб. — прим. ред. 


ШЭЙН ТРЕЙСИ 
SOMMONEL@HOTBOX.RU 
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и ПЛАТФОРМА: PC 


REEL DEAL Гу, 


Casino Quest 


и ЖАНР: gamble m# издатель: Phantom EFX 


и РАЗРАБОТЧИК: Phantom EFX 


и КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 


и ТРЕБОВАНИЯ К КОМПЬЮТЕРУ: Pll 300, З2МВ RAM 


и OHNAMH: http: 


анящие огни Лас-Вегаса. 
Казино. Спрятанные в кар- 
мане разноцветные фишки, 
рассеивающийся в воздухе 
дым от дорогих сигар и оглушитель- 
ный звон падающих жетонов. Обха- 
живающие счастливчиков шикарные 
блондинки и следящие за неудачни- 
ками накачанные охранники... 
Добро пожаловать в виртуальное 
казино, в котором любой желающий 
может испытать свою судьбу! А за- 
тем, кстати, беспрепятственно за- 
нять денег в долг и испытать ее 
еще раз. И пусть вас не смущает 


Прекрасная BO3MOXHOCTb 
безнаказанно спустить все 
свое состояние в казино. 
Азартные люди в восторге. 


СТРАНА И 


приютившееся в названии слово 
quest — квестом здесь даже не пах- 
нет, равно как и безмозглым шуте- 
ром от первого лица. Перед нами 
самый настоящий симулятор казино. 
Сперва мы должны заполнить 
клубную карту, после чего нам вы- 
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www.phantomefx.com/RDCasino.htm 


дадут определенную сумму налич- 
ных и с радостью отпустят на все 
четыре стороны. В пределах кази- 
но, конечно. Поначалу от обилия 
расставленных вокруг игральных 
автоматов, покрытых зеленым сук- 
ном столов и бесцельно снующих 
туда-сюда посетителей рябит в гла- 
зах. Хочется попробовать себя 
сразу везде, а различных развле- 
чений представлено великое мно- 
жество. Поздоровавшись с вариа- 
цией «однорукого бандита», тут же 
кидаешься в сторону стола, усеян- 
ного игральными картами. Затем 


>. Иногда полезно немного 
отвлечься и послушать 
ненавязчивую музыку. 


неожиданно находишь себя в цент- 
ре небольшой толпы, которая не 
отводит глаз от усердно описываю- 
щего круги белого шарика. 
Веселье продолжается ровно до то- 
го момента, пока, чего тут лука- 
вить, не проиграешься до последней 
нитки. В случае неудачи можно об- 
легченно вздохнуть, порадоваться 
за свою здоровую тягу к азарту и 
без зазрений совести покинуть иг- 
ру. Безусловно, при некотором ве- 
зении можно сорвать и джек-пот. 
Только, опять же, виртуальный. Со- 
ответственно, радости от него... 


АНАТОЛИЙ НОРЕНКО 
SPOILER@GAMELAND.RU 


Racing 


и ПЛАТФОРМА: PC 

и ЖАНР: racing 

и ИЗДАТЕЛЬ: Empire Interactive 
= РАЗРАБОТЧИК: Light and 
Shadow Productions 

и онлайн: ttp:/ /www.empire— 
interactive.com 


то невероятно, но правда. 
Вы когда-нибудь слышали о 
подобном?  Членистоногое 
развлечение Antz Racing, 
пернатая игрулька, уроженец 2000- 
го года, портирован на РС с... 
Game Boy Color! (Даю минуту на 
осознание всей чудовищности этого 
факта). Без комментариев. Наде- 
юсь, случай единичный. 
Несмотря ни на что, игра приплыла. 
А раз приплыла — значит, надо о 
ней рассказать. 
Итак, Antz Racing предлагает эк- 
зотическое развлечение: муравьи- 


~ Наших атакуют: 
Крылатые жуки (наверное, 
букмейкерские засады) 
пытаются сорвать гонку. 


ные гонки на установленных на 
колеса салатовых  кузнечиках. 
Движение происходит за счет от- 
талкивания бедненьких «пред- 
ставьтесебезелененьких» от земли 
с помощью задних лап. Рулят му- 
равьи за счет направления в нуж- 
ную сторону кузнечьей головы. 
Сами мураши имеют имена, лич- 
ные характеристики и предысто- 
рию. С ума сойти. 


Графика напоминает ранние дем- 
ки движка Direct3D — плоскости 
и поверхности вместо того, что- 
бы умело маскироваться тексту- 
рами, наоборот, сияют грубыми 
срезами: «Смотрите, мы трех- 
мерные»! Управление кузнецо- 
вым агрегатом могло бы быть 
оригинальным и интересным — 
вместо этого оно игрушечное и 
деревянное. 

И это еще не все. Доблестные 
разработчики забыли выключить 
в финальном релизе опции для 
отладки программы — поэтому, 
нажав Е1, мы можем наблюдать 
точную, в  DirectX-Koopgunatax, 
информацию о нашей машинке и 
еще кучу понятных только деве- 
лоперам параметров. По нажа- 
тию F2 пропадают текстуры, F3 
демонстрирует разноцветные ша- 
рики на дороге — вероятно, обо- 
значающие контрольные точки на 
трассе. 


Совершенно неупотребимая 
игра, пришедшая с батеВоу 
Color. Лучше бы она осталась 
там, где ей и место. 


СТРАНА ИГР 


Что тут скажешь? Лучше бы Antz 


Racing оставалась у себя на 
Game Boy Color. Удачной вышла 
только музыка: она по-настояще- 
му качественная и прикольная, в 
связи с чем ее можно сохранить 


перед нажатием Ап Вастод/ 
Uninstall. 

ДЕНИС ЗЕЛЬЦЕР 

MAXIDEN@GAMELAND.RU 
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НАЗАРОВА 


(Мнение редакции необязательно.совпадает с мнением автора) 


RAY. 


ЖАНР: Shooter — ИЗДАТЕЛЬ: Табо 


РАЗРАБОТЧИК: Cyber Front 


КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 2 


ТРЕБОВАНИЯ К КОМПЬЮТЕРУ: Pll 133, 64 МВВАМ 


онлАЙн: Пр: / /www.taito.co.jp 


«Нас сомненья грызут, я сомнениям этим не 
рад. Эта мерзкая тяжесть в груди убивает лю- 
бовь», - пел великий рок-бард. Впрочем, и до 
сих пор поет, слава Богу. Именно эта песня 
вспомнилась мне, когда я вертел в руках до бе- 
зобразия круглый диск с игрой Ray Storm. К со- 
жалению, сомнения меня грызли неспроста. 


се дело в нездоровой 

тяге разработчиков к 

эмуляции на РС раз- 

личных приборов. Если 
попытка загримировать ком- 
пьютер под Р$2, чтобы обма- 
нуть какую-нибудь наивную иг- 
ру для этой приставки, вызы- 
вает умиление, то усилия по 
превращению любимого каль- 
кулятора в примитивный игро- 
вой автомат заставляют уже 
как минимум изумиться. А как 
максимум - попытаться спря- 
таться от такого творения в 
как можно более труднодос- 
тупных уголках Галактики. Ви- 
димо, это чувствовали и сами 
разработчики Вау Storm, когда 
без каких-либо изменений пе- 
реносили эту аркаду с игрово- 
го автомата на платформу РС. 
Иначе зачем бы они стали пи- 
сать на коробке: «Надевайте 
кислородную маску и запрыги- 
вайте в межпланетный истре- 
бителы!» Конечно, чтобы дать 
шанс улизнуть с поля боя. В 
этом случае вы получаете воз- 
можность сберечь несколько 
миллиардов нервных клеток и 
отправить их на погибель при 
гораздо более приятных обсто- 
ятельствах. К тому же вам на- 
верняка удастся сэкономить 
немного денег - Ray Storm ни- 
как не может отвыкнуть от 
воспоминаний о юности, про- 
веденной на игровых автома- 
тах, и периодически требует 
подбросить ему пару монет. 
Впрочем, удовлетворяется и 


Во время сражений вда- 
ли от суши на воду лучше 
не смотреть — может слу- 
читься приступ морской 
болезни. От качества ис- 
полнения моря, конечно. 


несколькими нажатиями кла- 
виш. Но даже такое смирное 
поведение не может исправить 
безнадежную ситуацию, в ко- 
торую игру затягивает страш- 
ная, как мопассановская Пыш- 
ка, графика, неудобное даже 
для осьминога управление и 
более скучный, чем лекция по 
физкультуре, игровой процесс. 
Но ведь я люблю игры про 
воздушные корабли! Давным- 
давно, как только впервые 
увидел самолеты в небе, я по- 
нял, что это - мое. К сожале- 
нию, тогда у меня была с со- 
бой всего лишь рогатка, что 
очень расстраивало. Сейчас я 
бы расстраиваться не стал: 
стрельба из рогаток по движу- 
щимся целям — гораздо более 
интересное занятие, чем игра 
в Ray Storm. Не сомневайтесь 


ВЯЧЕСЛАВ НАЗАРОВ 
MASTER@GGAMELAND.RU 
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ИНДЕКС HA САЙТЕ: 12231 


ale ИНТЕРНЕТ-МАГАЗИН 
siecle с POCTABHOH 


am 
— 


Ч HAC 3.000 


ПОСТОЯННЫН ПОКУПАТЕЛЕЙ 


HAM 3 ГОДЯ 


* O39 64 МБ * дисплей 
65536 цветов ж процессор 
Intel Strong ARM 206 Мгц 


Palm V Travel Kit. 
Кабель для связи 
с ПК в комплекте 


Siemens SX-45 pe | Palm Portable Keyboard 
Andromeda для Palm V (KBP 


$1200.95 


$519.99 
$649.99 


Compaq i PAG H3660 HP Jornada 720 


$590 
$750 


Nokia 9210 Sony DCR-TRV140E 


. Sony CyberShot Digital Sony Вто 
Communicator Digital 8 Camcoder DSC - F505V 


Camera DSC-S75 


ТЕ. 


Заказы по телефону можно сделать 
(095) 798-8627. (095) 928-6089, (095) 928-0360 


ОМЕТМЕ 


НН TET ЦЕНЫ И В СЕТИ 


$100.000 

ЗА ПРОСТОЕ ЧИСПО 

Очень круглую сумму может зарабо- 
тать пользователь, имеющий выход в 
Интернет и не поленившийся исполь- 
зовать свой компьютер для поиска 
чисел Мерсенна. Для этого надо за- 
глянуть на сайт Great Internet 
Mersenne Prime Search (http://www. 
nmersenne.org), скачать и устано- 
вить соответствующего клиента (ftp:// 
mersenne.org/gimps/p95v21.exe). 
В дальнейшем вычисления, обработка 
результатов и выявление счастливчи- 


НАСТОЯЩИЕ 


5 ЕТ! ch ome 


зультаты работы тысяч пользовате- 
лей Сети найдут применение в тео- 
рии чисел, а также помогут разрабо- 
тать еще более надежные методы 
шифрования. 

Сейчас коллектив Great Internet 
Mersenne Рите Search трудится 
над поиском простого числа, состоя- 
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e's The Great internet Mersenne Pree Seerch Raa 


М kK 


Ka, нашедшего искомое число, будут 
проходить автоматически. 

Небольшая справка. Числа Мерсенна 
— это одна из разновидностей про- 
стых чисел (таких, которые делятся 
без остатка только на 1 и на себя), 
причем описываемых формулой (2 в 
степени Р-1). Первые числа Мерсен- 
на давно известны: 3, 7, 31, 127... 
На сегодняшний день их найдено 
уже 39, и последнее наибольшее 
простое число (его полное представ- 
ление содержит 4 053 946 знаков!..) 
вычислил двадцатилетний канадец 
Мишель Камерон 14 ноября 2001 го- 
да. К тому времени над решением 
задачи одновременно трудились 130 
тысяч персональных компьютеров со 
всего мира, связанных через Интер- 
нет с центральным сервером. В об- 
щей сложности Gimps потребова- 
лось затратить 13 тысяч лет машин- 
ного времени для того, чтобы найти 
самое большое число Мерсенна. Ре- 


ИНТЕРНЕТ ЗНАЕТ, ЧТО... 


PRE 


wero из десяти миллионов цифр. И 
тот, чей компьютер вычислит завет- 
ное число, получит от организаторов 
проекта большую часть приза в 100 
тысяч долларов. 


ПОМОГИТЕ НАМ 
ПОТРАТИТЬ ВАШИ 
ДЕНЬГИ... 

Увлекшись покупками в магазинах 
Bloomingdale 20-летняя сотрудница 
нью-йоркской телестанции Кэрин на- 
делала долгов на целых 20 тысяч 
долларов. Разобраться с проблемой 
она решила при помощи Интернета, 
для чего, не долго думая, открыла 
сайт «Спасите Кэрин!» (http://www. 
savekaryn.com). Девушка произве- 
ла несложный расчет, мол, достаточ- 
но 20 тысячам посетителей перевес- 
ти на ее счет по доллару, и кредит- 
ная история девицы останется неза- 
пятнанной (с этим в Америке осо- 
бенно строго). А уж если дадут по 5 


«.для рендеринга полуторачасового мультфильма на многопроцес- 
сорной станции студии Pixar (а это около 1000 CPU UltraSPARC) 
требуется порядка 1.200.000 часов процессорного времени. Таким 
образом, даже на современном профессиональном оборудовании 
скорость обсчета и вывода графики оказывается в 800 тысяч раз 


медленнее реального времени! 


„.за всю историю человечества больше людей было убито осла- 
ми (в прямом смысле!..), чем погибло в авиакатастрофах. 
„.ударяясь головой об стену, можно терять 150 калорий в час. 
„.чихнуть с открытыми глазами невозможно! 

„.партенофобия — это боязнь девственниц, распространенный 


баксов, то и вовсе достаточно 4 ты- 
сяч доброхотов. А если по 10, то... В 
общем, вы поняли главную идею — 
халява! 

Многие будут поражены, но за ме- 
cay сайт Кэрин посетило... 200 ты- 
сяч человек. Казалось бы, вот 
оно — счастье и, самое главное, по- 
настоящему большие деньги! Но, 
увы, действительность оказалась ку- 
да прозаичнее. Первая неделя при- 
несла лишь... 5 долларов, а за пер- 
вый месяц своих интернет-усилий 
Кэрин обогатилась на $2700. Это, 
конечно, совсем неплохо, но замет- 
но меньше желаемых двадцати 
«штук». 

Тем не менее, опыт сетевой попро- 
шайки оказался замеченным. Некие 
программисты Боб и Бен организова- 
ли анти-сайт, называющийся «He 
спасайте Кэрин» (http://www. 
dontsavekaryn.com). Он полон яз- 
вительных замечаний в адрес легко- 
мысленной девицы и «умников», рас- 
кошеливающихся на всякие глупости. 
Самое поразительное, что Боб с Бе- 
ном тоже предложили сдавать им 
деньги, честно заявив, что не потра- 
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мужской страх. 


тят ни копейки ни на помощь без- 
домным, ни на голодающим Африки! 
И что вы думаете? Они обогнали Ка- 
рину, собрав за первую неделю це- 
лых $13... 


ШТРИХКОД — 
НА ПИКЕ МОДЫ 
Новая сетевая фишка для эстетов — 
оформление телефонного номера или 
URL’a сайта в виде штрихкода. Этот 
симпатичный машиночитаемый символ 
может размещаться на майке, визит- 
ке, обложке компакт-диска и т. п. 
Прикол тут в следующем. Поскольку 
не каждый сообразит, что таким не- 
тривиальным образом ему сообщают 
некую важную информацию, то про- 
изойдет естественный отбор самых со- 
образительных. С которыми потом и 
стоит вести все дела... 


Преобразовать в штрихкоды различ- 
ных стандартов можно любую цифро- 
вую информацию. Проще всего это 
сделать в Интернете, скажем, на сай- 
те Barcodes Inc (http:/Avww.bar- 
codesinc.com/generator/index.php. 


Результат выводится в виде графи- 
ческого файла (JPEG или РМС), ко- 
торый и размещается на одежде или 
домашней страничке. Для пущей по- 
нятности пониже штрихкода может 
быть указан и исходный номер (для 
самых тугодумистых юзеров). № 


„Человек, который выкуривает пачку сигарет в день, в итоге вы- 


пивает полчашки смолы в год. 


.некоторые китайские пишущие машинки имеют до 5700 знаков. 
Ширина клавиатуры на них составляет около метра, а самые бы- 
стрые и профессиональные машинистки достигают скорости пе- 


чати лишь... 11 слов в минуту. 


Использованы материалы 


сайтов Ananova (ВНр:/Лммм.апапома. 
com), Tech Report (http://www.tech-report.com), «Стружка» (http:// 


ic.nnov.ru). 


СТРАНА ИГР #17 (122) СЕНТЯБРЬ 2002 


ИНТЕРНЕТ — ЭТО САМЫЙ МОШНЫЙ КОМПЬЮТЕР В МИРЕ 


СТАНИСЛАВ ПОЛОЗЮК | 


Все знают о такой занятной и не 
раз выручающей в трудную мину- 
ту вещи, как «кряки» (cracks, не 
путать с крэком — разновиднос- 
тью героина). Все, что нужно для 
их отыскания — это выход в Ин- 
тернет и наши советы. Так какой 
же поисковик лучше? 


Интернет: http://www.cracks.ru 
Язык: английский/русский 
Оценка: 7 


Как правило, найти нужный «кряк» 
(далее это слово мы употребим без 
кавычек) получается далеко не все- 
гда. На любой другой софт их на- 
валом, кроме того, который ищешь. 
В этом я убеждался неоднократно! 
Cracks.Ru — одно из лекарств от 
этой болезни. Искать на нем нуж- 
ную «ломалку» до безобразия про- 
сто: вводим имя программы, указы- 
ваем ее тип («игры», «программы» 


«КРЯКАЙ». 
НО ПРАВИПЬНО! 


ИЛИ «другие»), раздел («утилиты», 
«интернет-утилиты» и т. д.), вари- 
ант взлома («кряк», «серийный но- 
мер» и т. д.) и критерий поиска 
(по имени программы, файла, ком- 
пании или все сразу). В следую- 
щее мгновение нам выдается спи- 
сок ссылок, по которым можно 
найти нужный кряк. 

Все это бесспорно и хорошо, толь- 
ко бывают довольно обидные про- 
счеты. Вот, например, вводите вы в 
строке поиска «Ahead Nero 
5.5.6.4», указываете все необходи- 
мые данные (тип: «программы», 
раздел: «утилиты» и т.д.), а в от- 
вет... ничего. И так довольно часто. 
А вот если ввести просто «Ahead 
Nero» с теми же данными, TO ссы- 
лок будет всего две, но на другие 
версии (V5.5.5.1, v5.0.0.3 и т.д.). 
Вывод: слабоват детальный поиск 
кряков, притом, что поначалу 
Cracks.Ru считался фаворитом на- 
шего обзора. Печально... 


п | т [9 
Интернет: hittp:/Avww.crack.ru 
Язык: русский 
Оценка: 8 
Не удивляйтесь, если вместо долго- 
жданного Ир:/Лммим.сгаск.ги от- 
кроется http://www.referat.com. 
Просто кликните no ссылке 
Crack.Ru. Поисковое окошко перед 
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Cyreppenopmax 
перстеюттие мой п 
стратегыи отт само 
продвинутого разребот 
России = комланни Miva 


Эксклькзивныей репортаж из первых рук 
Unreal Tornament 2003 

За секунду до выхода 20-action’a — 
игры поза 


Новости от М 


BCT сканеров, 
| USB Mult 


во: 


| | Каж запустить 
Windows XP 


| Новости. bei, Aoi, СУТЬ 


по прохождению игр, Loading, топ 


20 

Игровой трубопровод письма, 
10 шутеров 
вех премен и народоа 


| = ] 
вами. На этот раз придется вводить 
только имя программы (без допол- 
нительных сведений, в отличие от 
Cracks.Ru). Поиск почти ничем не 
отличается от предыдущего претен- 
дента на пальмовую ветвь: по неко- 
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торым программам ссылок больше, по 
некоторым — меньше. В итоге кажется, 
что встретил двух близнецов (в принци- 
пе, все поисковые системы по крякам 
весьма схожи). Даже минусы одни и те 
же: слабый детальный поиск. 

Но в случае с Crack.Ru все поставил 
на свои места отличный форум по кря- 
кам (http://inks.referat.com/?frm= 
crack.ru). — Это, конечно, не 
forum.madalf.ru (см. врезку), но все 
же вещь более стабильная и урожай- 
ная, нежели поиск. 


ASTALAVISTA! 
Интернет: hitp:/astalavista.box.sk/ban- 
nerfree 
Язык: английский 


Оценка: 6 
Старейший «крякоискатель», просим не 
путать его с http: W.altavista. 


com! Первый тест Ha прочность сайт 
прошел без колебаний: на запрос The 


Bat! быстренько выдал полтора десятка 
ссылок на разные версии программы, 
начиная с 1.00 и заканчивая 1.60. А по- 
сле второго теста astalavista. box.sk... 
сломался! На запрос «ReGet Deluxe 
3.0 (build 124)» в ответ я получил над- 
пись (в переводе): «Сорри, чувак, тако- 
го найти не можем! Не морочь нам го- 
лову, просто заплати $20 и спи спокой- 
Ho...». В недоумении стер «build 124». 
Результат не заставил себя ждать: че- 
тыре ссылки (для такого рода поиско- 
виков и это прилично) на... другие вер- 
сии (build 116, 121 и т.д.). В принци- 
пе, есть такая «ломалка», которая под- 
ходит для всех версий Deluxe 3 и ни- 
же. Я о ней знал, поэтому в надежде 
решил открыть все предоставленные 
ссылки. Ни одна не привела меня на 
универсальный серийник. Более того, в 
трех окнах (!) открылись порно-сайты. 
Этот факт вызвал ухмылку, а в голове 
мелькнула мысль, что порно теперь 
можно искать с помощью astalav- 
ista.box.sk, а легальную версию «Ре- 
гета» неплохо бы просто прикупить. 
Итог: Astalavista теперь — весьма 
слабый поисковик, который грешит на- 
прошенной переадресацией. 

WAR 7-RAWLER.NET 
Интернет: hittp:/vww.warezcrawler.net 
Язык: английский 
Оценка: 8 


Warezcrawler.Net — необычный поис- 
ковик, можно сказать — единственный 
в своем роде! Дело в том, что кроме 
кряков, серийных номеров и тому по- 
добных штучек он ищет и уже взломан- 
ный софт (в простонародье warez). По 
секрету, очень полезная вещь. Принцип 


работы следующий: качаешь, инсталлиру- 
ешь, пользуешься (никакой регистрации). 
Warez всем знаком, он очень часто 
встречается на дисках серий 
Reanimator, Alex-Soft и т. д. Теперь 
их не обязательно покупать, просто в 
строку поиска Warezcrawler.Net нуж- 
но ввести имя программы и потом ска- 
чать файл из понравившейся ссылки. 
Идиллическую картину портит слабень- 
кий детальный поиск (в который раз...) 
как кряков/сериалов, так и warez’a. 
Хотя, для некоторых программ он не 
такой уж слабый (их не очень много, 
но перечислять все же нет смысла), в 
итоге на ваш экран может-таки выско- 
чить заветная ссылочка. 


NGINI 
Интернет: 
http://root432. tripod.com/lang.htm| 
Язык: английский 
Оценка: 5 
Открыв главную страничку поисковика 
root432.tripod.com, я обнаружил за- 
бавную надпись, гласящую: «Последнее 
обновление 23/03/2002. Общее число 
кряков 3537». Признаюсь честно, это 
ввело в заблуждение. После ввода в 
адресную строку все того же Небе 
Deluxe 3.0 меня «культурно» послали. 


| те. - Скалы Caearckh 


И неудивительно, если последнее об- 
новление было 23 марта. А вот как за- 
просил версию постарше (ReGet 1.8), 
то выдалась парочка ссылок. Смело от- 
несу root432.tripod.com к категории 
лажовых поисковых серверов. Может 
быть, он таким и не был бы, если бы 
его обновляли почаще. 


Интернет: hittp://www.crackazoid.com 
Язык: английский 

Оценка: 8 

Отличным этот сайт язык назвать не 
поворачивается, а вот на титул хороше- 
го поисковика кряков вполне потянет. 
Ищет  http:/Awww.crackazoid.com 
кряки очень даже старательно, пару 
раз он меня по-хорошему удивил. Про- 
валы, конечно, тоже были (без них ни- 
как), но в умеренных количествах. К 
сожалению, рука не поднялась поста- 
вить оценку 10. Откровенно не понра- 
вился дизайн. Все как-то серовато и 
кривовато. С Cracks.Am СВАСКА- 


Порнобаннеры — сущая напасть 
сетевого андеграунда... 


ZOID даже и рядом не стоял. А пор- 
нобаннеры просто достали, тошнит от 
них уже. Но, во всяком случае, ресурс 
этот куда лучше, чем root432.tri- 


pod.com. 


Интернет: hittp://www.cracks.am 

Язык: английский 

Оценка: 10 

На закуску припасен бесспорный лидер 
нашей гонки поисковиков. Cracks.Am 
максимально отвечает на наши запро- 
сы! Хороший, нет, даже отличный по- 
иск всякого рода ломалок. Про дизайн 
стоит сказать отдельное слово. Он не 
только радует глаз, но и дает ему от- 
дохнуть! Поиск по имени программы 
просто прекрасен! Ссылок предостаточ- 
но, чтобы затянуть пользователя на 
полчаса, а то и больше. Но вот деталь- 
ный поиск не блеснул уверенностью, 


На Cracks.Am качество поиска 
соответствует дизайну! 


но к большинству программ (в процент- 
ном отношении — около 55%), версии 
которых были указаны с «точностью до 


миллиметра», Cracks.Am не нашел 
нужный кряк. Из плюсов стоит отме- 
тить и отличную базу ссылок на кряки, 
рассортированную по алфавиту. Так 
что если нужный серийник не был най- 
ден, милости просим в архив. Только 
букву, с которой программа начинает- 
ся, введите правильно. 


1ОСПЕСПОВИЕ 
Вот теперь самое время подвести итог 
наших тестов! Сразу дам первое на- 
ставление: если у вас на машине не ус- 
тановлена нужная программа и к ней 
вдобавок нужен кряк, то советую на- 
чать с Warezcrawler.Net. Хороший по- 
исковик Warez’a, который поможет в 
исканиях и сэкономит уйму времени. 

В остальных случаях поиск стоит начи- 
нать с Cracks.Am. Отличный поиско- 
вик на самый взыскательный вкус. Ес- 
ли он не поможет (такая вероятность 
все-таки остается), воспользуйтесь 
CRACKAZOID, конечно, если не стра- 
шит убогий дизайн и сидящие скопом 


7 ПЕП СПРАВОК 


друг на друге порнобаннеры. 

Ну уж если и это мимо кассы, то сто- 
ит пройтись по оставшимся серверам с 
оценкой «8». Авось улыбнется птица по 
имени счастье. Но должен предупре- 
дить, что для тестирования я брал на- 
иболее популярные программы, поэто- 
му если захотите найти кряк к какой- 
нибудь редкой утилите или чересчур но- 
вой версии, то не один из семи пред- 
ставленных поисковиков вам не помо- 
жет. В этом случае воспользуйтесь 
forum.madalf.ru. На данный момент 
лучшего не найдено!.. № 
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WREN WREN@GAMELAND.RU 


И тут важно не ошибиться. Дело в 
том, что кроме старичков вроде 


Vintage Саттд  (http://www.vg-net- 
work.com), Zophar Domain 


(http:/www.zophar.net) и Retro 
Games __ (http://www.retrogames.com) 
существует немало молодых и зубас- 
тых проектов, не гнушающихся деше- 
выми сенсациями. В отличие от сете- 
вых журналов об играх, эмуляцион- 
ным сайтам не нужно тратить деньги 
на дизайн, раскрутку и солидный штат 


журналистов. Все они выглядят очень 
похоже: много текста, гигантские ме- 
нюшки слева и справа, непонятные 
непосвященному термины и постоян- 
но мелькающие названия обновлен- 
ных программ. Вести такой проект 
может даже один человек, если у не- 
го хватает времени на то, чтобы сво- 
евременно читать новости у конку- 
рентов и переписывать их чуть-чуть 
по-другому. Не хватит времени толь- 
ко на то, чтобы проверить или хотя 
бы оценить «на глазок» достовер- 
ность той или иной информации. Да- 
же известные сайты часто халатно 
относятся к этому. На Retro Games 
фальшивая новость 06 эмуляторе 
Р$2, запускающем коммерческие иг- 
ры, будет отловлена, а на каком-ни- 
будь Emulatronia — нет. По крайней 
мере, сразу. 


Чате т 


ЭМУПЯТОРЫ 


Разумеется, три упомянутых выше 
сайта отличаются от конкурентов еще 
и тем, что публикуют ВСЕ новости. А 
зачем вам информация об эмулято- 
pax, скажем, Vectrex? Или какого-ни- 
будь малоизвестного японского персо- 
нального компьютера? Конечно, мож- 
но  заглядыватъ на Romov.Net 
(http:/Avww.romov.net) и читать ра- 
зумно отфильтрованные новости, да 
еще и проверенные, и на русском. 
Или ходить на узкоспециализирован- 
ные сайты вроде PSXFanatics 
(http:/Avww.psxfanatics.com). Но пра- 
ктика показывает, что в сети люди 
(особенно сидящие на повременном 
диалапе...) предпочитают быстро най- 
ти место, откуда можно скачать необ- 
ходимые файлы, и не более того. А 
вместо новостей черпать информацию 
из слухов. К чему это приводит в слу- 
чае с PS2 и DC, вы уже поняли из 
большой статьи об эмуляции в этом 
номере, HO... повременный диалап все 
равно никуда не исчезает. 

Итак, пора обратить внимание на ги- 
гантские менюшки, где скрываются... 
верно, эмуляторы нескольких десят- 
ков платформ для... пары десятков 
платформ, в том числе и любимой 
нами PC Win/DOS (или Linux — ко- 
му как, но не забывайте и о 
Dreamcast). Здесь все просто: захо- 
дим на страничку, читаем описания, 
качаем последние версии. Некоторые 
эмуляторы требуют для работы образ 
BIOS оригинальной системы — его 
надо искать отдельно. 

Но это еще не все. Раньше новост- 
ные сайты четко отделяли себя от 
архивов каких-либо файлов, сейчас 
же для сохранения себя на плаву не 
только выкладывают легальные 
ВОМ?ы (среди которых найти что-то 
интересное затруднительно), но и со- 
путствующие программы. И все это 
теперь снабжается баннерами, пусть 
и не такими навязчивыми, как на ва- 
резных сайтах с ВОМ’ами. Помнит- 
ся, когда я впервые увидел на 
Vintage Gaming систему отслежива- 
ния антибаннерного софта у посети- 
телей, чуть не упал со стула. 

Но среди выкладываемых примочек 
есть и те, без которых действительно 
не обойтись. К примеру, утилиты се- 
рии Goodxxxx, работа которых 3a- 
ключается в определении происхож- 
дения появившегося у вас ROM’a. 


В СЕТИ 


Для начала уточню тематику. Сайты с архивами нелегальных 
ROM’os (дампов картриджей) вы найдете и без моей помощи, да 
и встраивать вирусы и трояны в приставочные игрушки пока не 
научились. Начинающему эмуляторщику гораздо полезнее оз- 


накомиться с «правильными» новостными сайтами, по совмести- 
тельству размещающими архивы со свежим софтом. 


Представьте себе: валяется у вас на 
винчестере файл «1.6т» с какой-то 
непонятной японской игрой. Запуская 
утилиту GoodGEN, вы узнаете о том, 
что это за игра, для какого региона 
(страны) выпущена, есть ли в ней 
поддержка нескольких языков и так 
далее (подборка информации зависит 
от платформы). К примеру, 1.6 т мо- 
жет оказаться игрой Light Crusader с 
поддержкой японского и английского, 
запускающейся на всех моделях 
Mega Drive, но не на американской 
Genesis. Зачем это нужно, если на- 
звание известно заранее или игру 
можно просто запустить и выяснить, 
что это? Дело в том, что утилиты 
Goodxxxx умеют отличать правиль- 
ные ВОМ’ы (те, о которых «знают») 
от хакнутых или поврежденных. Вряд 
ли вам понравится, если в Mortal 
Kombat 3, скажем, Kabal будет но- 
сить гордое имя Wren, да и такие 
штуки, как бесконечные жизни не 


в oe | 


всем по душе. А если игра зависнет 
в середине? Напоследок посоветую 
просто почитать Веадте для любой 
из утилит (слышали о том, что такое 
Sufami Turbo?). Качать их можно на 
Vintage Gaming. 

Ау Zophar Domain есть другая фи- 
ча — архив переводов игр и всего 
необходимого софта для переводчи- 
ков и конечных пользователей. По- 
дробнее я на этом останавливаться 
не буду, замечу лишь, что к «руси- 


фикациям» этот процесс отношения 
не имеет. Переводы эти легальны, 
т.к. выкладываются в виде патчей, а 
не готовых игр, а их авторы не пы- 
таются извлечь из своей работы ка- 
кой-либо выгоды. Мы же благодаря 
им получаем возможность сыграть в 
японские игры, не издававшиеся в 
США/Европе. Кстати, немало шума 
произвел перевод Love’ Hina 
Advance (GBA) — рекомендую взгля- 
нуть, он есть на 20. Есть там и та- 
кая штука как перевод Ета! Fantasy 
| для Wonderswan Color! А вот еще 
ссылочка: http://www.dejap.com/, тут 
обитает одна из самых известных 
групп переводчиков, сейчас пытаю- 
щаяся восстановить перевод Star 
Ocean (SNES), оставшийся на дох- 
лом винчестере.... Да, и последнее: 
любителям Великого и Могучего ре- 
комендую заглянуть на http://shede- 
vr.dotnet.lv. 


Музыку из игр и множество отдель- 
ных проектов на самые различные 
темы, сейвы для эмуляторов и скрин- 
шоты из игр, техническую документа- 
цию по приставкам — все это мож- 
но и нужно посмотреть и скачать; 
разобраться в «гигантских менюш- 
ках» несложно. А вот если понадо- 
бятся утилиты для конкретных эмуля- 
торов, придется искать (обычно — по 
ссылкам из новостей) специализиро- 
ванные сайты. Для PlayStation это 
http://www.aldostools.com/. Здесь же 
имеются патчи, улучшающие совмес- 
тимость эмуляторов с конкретными 
играми — не забудьте их скачать! 
Полезно посещать и официальные 
сайты: http:/Avww.zsnes.com/, ВИ р:// 
www.epsxe.com/, http://www.mame.dk/. 
A вот если у программы нет нормаль- 
ного сайта с доменом второго уров- 
ня или хотя бы субдомена на солид- 
ном эмуляционном сайте, то отно- 
ситься к ней стоит с подозрением. 
Ведь в патчах, утилитах и собствен- 
но эмуляторах могут быть и вирусы, 
и трояны... Будьте осторожны! № 
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ПОЛОСА ПОЛОСАТОГО 


С МКЕЗОМ 


POLOSATIY POLOSATIY@CYBERFIGHT.RU 


нтервью с Mikes’om из 
команды Роге мы хо- 
тели взять сразу же по- 
сле победы его клана 
на турнире CPL Cologne. Но, к co- 
жалению, долгое время найти 
Mikes’a не удавалось. Поговорить с 
ним получилось только сейчас, уже 
после провального выступления на 
Lan Arena 7, где игроки Роге не 
вошли в первую тройку. О том, по- 


чему это случилось, и обо всем 
другом читайте далее в интервью. 
Polosatiy: Привет, представься, 
пожалуйста. 

: Гладышев Иван, мне 
18 лет. 

Polosatiy: Где-нибудь учишься или 
работаешь? 

: Нет, на данный мо- 
мент нигде не учусь и не рабо- 
таю. Раньше учился в Высшей 
школе экономики, но потом ушел 
оттуда. 

Polosatiy: Как ты начал играть? 

: Уже с 10 лет у ме- 

ня дома стоял свой компьютер, и 
где-то до 1998 года я играл толь- 
ко в одиночную игру или с друзь- 
ями. Однажды поспорил с одним 
из них на то, кто лучше играет в 
АРА, и мы пошли в клуб «Орки». 
FIFA там, к сожалению, не оказа- 
лось, зато был Quake! Так все и 
началось. 
Polosatiy: Ты считаешься одним 
из лучших командных игроков Ев- 
ропы no Quake Ш, ощущаешь ли 
ты это? 

: Нет, не ощущаю, хо- 
тя мне это льстит. 

Polosatiy: Каковы были впечатле- 
ния после победы Ha CPL 
Europe? 

Впечатлений было 
много. Ведь это был мой первый 
европейский чемпионат. До этого 
одно из самых моих больших же- 
ланий было поехать на какой-ни- 
будь турнир в Европу и выиграть 
его. Моя мечта сбылась. Я был 
совершенно счастлив. 


Polosatiy: Какие мысли были до 
турнира? Ожидали, что победите? 
: Команда думала, что 
мы займем место в лучшей трой- 
ке. Лично я настраивался на то, 
что мы должны выиграть чемпио- 
нат. К тому же все очень хотели 
отыграться за отвратительные 
матчи через Интернет. 
Polosatiy: Какова ситуация у 
ForZe со спонсорами, и что вы 


сделали с CPL 


Europe? 


выигрышем 


: Спонсора у нас на 
данный момент нет, поскольку 
этим никто не занимается. Что 
же касается выигрыша, то мы его 
еще даже не получили. К тому же 
из него нам надо будет отдать 
почти все деньги людям, которые 
сделали возможным нашу поезд- 
ку, поэтому останется весьма 
скромная сумма — около $200 на 
человека. 

Polosatiy: Как вы готовились к 
выступлению на Ёап Агепа 7? 
Первые две недели 
Power, Devil и Satan совершенно 
не тренировались, в то время как 
я тратил довольно много времени 
на тренировки. Потом они начали 
очень много играть, в то время 
как я, наоборот, тратил на Quake 
не больше часа в день. Где-то за 
неделю до турнира мы стали до- 
статочно активно тренироваться с 
нашим вторым составом: по 2-3 
карты в день. Но, к сожалению, у 
нашего координатора было много 
работы, и он не мог посвящать 


хоть сколько-нибудь времени иг- 
ре. В результате все наши новые 
идеи пошли насмарку. 
Polosatiy: Почему вы так неудач- 
но выступили на Lan Arena 7? 
Соперники оказались сильнее или 
же вы были неподготовленными? 
: Это долгая история. 
Мы должны были занять как ми- 
нимум второе место после QPO, 
но удача оказалась не на нашей 


стороне. Честно говоря, LAN- 
Агепа мне сильно не понравилась. 
Было такое ощущение, что мы 
приехали не на чемпионат лучших 
16 команд мира, а на турнир в 
Подмосковье. Нас посадили в ка- 
кой-то большой грязной комнате, 
где было восемь рядов компьюте- 
ров по 4 штуки на каждом и пла- 
стиковые стулья, как в дешевых 
уличных кафе. Нормально настро- 


иться мы не смогли, так как наши 
мышки были не приспособлены к 
их операционной системе. Адми- 
нистраторы помогать не хотели и 
даже не подходили, придумывая 
различные отговорки. Power так 
нормально и не настроился. Таким 
образом, наша команда практиче- 
ски осталась без одного игрока. 
После CPL все это выглядело 
просто дико. Игры в первый день 
закончились где-то в 4 часа ночи 
по московскому времени, а забро- 
нированного отеля у нас не было, 
мы пошли его искать, на что по- 
тратили еще час. О том, чтобы 
что-то поесть, даже речи не было. 
Довольствовались тем, что поели 
в самолете. В 10 часов утра нам 
надо было уже вернуться на чем- 
пионат, чтобы играть с се 
Climbers. Встали и собрались мы 
где-то в 09:20, у меня началась 
ангина с температурой, говорить я 
почти не мог. Мы купили мне ка- 
кое-то растворимое лекарство, по- 
сле этого пошли в кафе, чтобы 
растворить его в кипятке и хотя 
бы что-нибудь съесть. Когда при- 
шли на место, было уже 10:20, к 
нам подбежал администратор и 
сказал, что у нас 10 минут, чтобы 
начать игру или организаторы за- 
считают автоматическое пораже- 
ние. Команда IC при этом начала 
высказываться за то, что неплохо 
бы сразу присудить им одну кар- 
Ту, так как они устали нас ждать. 
После этих слов мы сразу сели 
настраиваться, на что нам дали 
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почему-то уже 30 секунд. Ко- 
нечно же, не успели. Потом 
мы быстро и по-идиотски 
проиграли вторую карту. Ес- 
ли бы мы ехали за свои 
деньги, я бы просто встал, 
забрал вещи и ушел. Про то, 
с каким настроением мы иг- 
рали потом, лучше вообще не 
говорить. Плюс на нас всех 
сильно наорал наш координа- 
тор NoiSe, так что желание 
ребят показать всем, на что 
мы способны, просто пропа- 
ло. Команда уже ничего не 
могла показать, поэтому мы 
без борьбы проиграли Vi- 
king’am, которые за день до 
этого не вызвали у нас ника- 
ких проблем. Надо отметить, 
что ребята из ReGeneration 
ждали mTw-u-sk полтора ча- 
ca, и никто mTWw-u-sk авто- 
матическое поражение не 
давал. 
Polosatiy: Расскажи об иг- 
роках своей команды как о 
ЛЮДЯХ. 

: Я ребят плохо 
знаю вне киберспорта, за 


ребята, с которыми можно 
пообщаться не только о 
Quake’e. 
Polosatiy: Какие планы у те- 
бя иу Роге на будущее? 
Я вообще не 
играл в Quake Ш после Lan 
Агепа 7, и никаких планов у 
меня пока нет. Я сомнева- 
юсь, что буду еще когда-ни- 
будь серьезно играть в 
Quake или во что-либо еще. 
Этот вопрос я решу ближе к 
сентябрю. Что касается ос- 
тальных, я знаю, что Devil 
будет играть на WCG в 
Unreal Tournament, Power в 
Quake Ill 1v1, a Satan He 6y- 
дет участвовать Ha WCG. 
Polosatiy: Что ты думаешь о 
будущем киберспорта? 
Может быть, 
лет через 10 киберспорт 
сможет добиться большого 
размаха, но я в этом не 
уверен. 
Polosatiy: Пробовал ли ты 
играть в Unreal Tournament 
2003 или WarCraft №? Что 
ты о них думаешь? 


понравился. Играл в бету 
Unreal Tournament 2003, но 
мне просто не нравится иг- 
рать в те игры, которые мед- 
ленней, чем Quake Ш. 
Polosatiy: Ты еще получаешь 
удовольствие от игры в 
Quake Ill? 

Сейчас уже 
нет, а раньше только из-за 
этого я в нее и играл. 
Polosatiy: Твой любимый 
Quake Ш-фильм? Я слышал, 
что ты и Shady собирались 
сделать собственный, есть ли 
у вас продвижения? 

: Любимый - 
ClanBase Euro Cup 3. Что 
касается нашего фильма, то 
я просмотрел около 70 запи- 
сей и даже сделал пару ин- 
тересных роликов, но дальше 
этого мы не ушли. 
Polosatiy: Каким оборудова- 
нием ты пользуешься при иг- 
ре в Quake III? 

Мышь — Mic- 
rosoft Explorer 3.0, клавиату- 
ра — механическая Cherry, 
наушники — Зопу, коврик са- 


исключением Satan’a. Впро- 
чем, все они очень хорошие 


ПОД ПРИЦЕЛОМ 
U4E Fortress 
Разработчик: U4E Team 


Онлайн: http:/Avww.planetunreal.com/u4e 


В последнее время разговор у нас все чаще 
и чаще заходит о различных модификациях 
для Unreal Tournament. И это не мудрено, 
ведь детище Epic медленно, но верно готовит- 
ся уйти на покой, уступив место своему пре- 
емнику — Unreal Tournament 2003. Значит ли 
это, что мы забудем Лучшую Игру 1999 года? 
Нет, нет, и еще раз нет. Тот след, который 
она оставила в нашей памяти, останется там 
навсегда, а славную старость UT обеспечат 
десятки замечательных модификаций. Как раз 
06 одной из них мы и хотели вам рассказать. 
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: Да, я прошел 
WarCraft Ш, и он мне очень 


мый обычный — тряпка на 
резинке. 


В последнее время царем горы была моди- 
фикация под названием Weapons Factory, 
но недавно она уступила пальму первенства 
более удачливому преемнику TF, носящему 
имя U4E Fortress. 

Основное неоспоримое достоинство U4E 
Fortress заключается в огромном количестве 
классов героев. Великая идея TF о незаме- 
нимости каждого класса, набившая оскомину 
в С$-клонах, в U4E Fortress живет и про- 
цветает. Итак, 13 классов лишь того и ждут, 
чтобы вступить в бой. Не спрашивайте толь- 
ко, каким образом все эти создания оказа- 
лись в одной игре. Дебри сюжета U4E 
Fortress настолько глубоки, что в них легко 
заблудиться. 

Soldier. Мистер «умею делать все, что угод- 
но, а потом умереть за родину». Прекрасно 
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обращается с AK-47, ножом, гра- 
натами и другим земным оружи- 
ем. Не претендует ни на какую 
оригинальность. 

Cyberknight. Загадочный межзве- 
здный  крестоносец. При себе 
имеет световую саблю, кибершот- 
ган, плазмопушку и плазмограна- 
ты. Этот боец идеален для десан- 
та. Группа таких рыцарей со све- 
товыми мечами легко посеет па- 
нику в рядах противника. 
Demolition Man. Упаси вас Бог 
поссориться с этим парнем. Со 
своим гранатометом, гранатами 
и, самое главное, пулеметом 
«Вулкан» он может сделать лю- 
бую базу неприступным оплотом 
своей команды. 

Chemist. На удивление веселый 
мужичок, который как никто другой 
знает, как отравить, заморозить 


НОВОЯВЛЕННЫЕ 
КЛАНЫ WARCRAFT III 

С момента выхода WarCraft Ш в 
свет начали образовываться но- 
вые кланы и сообщества. Среди 
этих кланов хотелось бы особое 
внимание обратить на Skhroet 
Kommando. Команда уже давно 
известна своими Quake- и CS- 
составами во всем мире, а те- 
перь и \М/СЗ-составом. 
Недавно SK объявила о со- 
здании своего \М!СЗ-состава. 
В него входят такие имени- 
тые прогеймеры (в основном, 
бывшие игроки StarCraft), как 
Elky, Nuke, Ironman, ThePig, 
Eric, ChoboBlazE, DsCo, 
Ishamael, JessE, Kovax, MaD- 
FroG, MezCalito u StarGlenn. 
Можно предположить, что эта 
команда стабильно будет за- 
нимать первые места на бли- 
жайших крупных турнирах. 
Среди русских же кланов за 
WarCraft Ill серьезно взялись 
только «Орки». Среди них мож- 
но отметить Ranger и Asmodey. 
Надеемся, что все остальные 
поклонники StarCraft вскоре по- 
следуют за ними и не дадут да- 


или сжечь врага. Умеет делать 
столько гадостей, что даже трудно 
определиться, с какой начать. 
Scout. Тут все стандартно. Бегаем, 
активно крутим головой и изредка 
постреливаем в противника из до- 
вольно слабого пистолета. Если 
любите скорость — это ваш класс. 
Зру. Тоже довольно стандартно, 
но уже куда веселее. По сравне- 
нию с прародителем в U4E 
Fortress арсенал трюков шпиона 
изрядно пополнился. К примеру, 
он может сливаться с тенями и 
обезвреживать всевозможные ло- 
вушки. В бою тоже весьма не- 
плох, ибо вооружен Uzi и M16. 
Kensai. Ниндзя, крадущийся в но- 
чи — поистине прирожденный вор 
флагов, ибо сочетает в себе хо- 
рошую броню, высокую скорость и 
замечательный меч, которым он 
в прямом смысле слова проруба- 
ет себе путь к вражеской базе. 
Не менее хорошо он справляется 
с отловом себе подобных. 


леко уйти вперед зарубежным 
кланам. Ну а на сегодняшний 
день сильнейшим кланом, без 
сомнения, является Skhroet 
Kommando. 


WARCRAFT Ill ВЗЛОМАЛИ 


ве 
Не успели Blizzard отпраздно- 
вать выход WarCraft Ill, как 
уже был сделан map-hack 
(взлом карт) для игры через 
Интернет. Примечательно, что 
его сделал 14-летний парень 
из Лос-Анджелеса по имени 
Дэвид Кечлон. К счастью для 
Blizzard, парень не одобряет 
распространение подобных 
программ. Он сам отослал 
разработчикам игры map-hack 
и информацию о защите от 
него. Давид говорит, что он и 
дальше собирается искать но- 
вые ошибки в WarCraft Ill. 


Sniper. Далеко не самый нужный 
класс в игре, но и он может пре- 
поднести парочку сюрпризов. По- 
мимо стандартного снайперского 
ружья носит с собой медвежий 
капкан, попав в который против- 
ник начинает двигаться с черепа- 
шьей скоростью, облегчая снайпе- 
ру работу. 

Archer. Из своего любимого лука 
может запускать стрелы шести 
различных видов — от отравлен- 
ных до начиненных динамитом. А 
используя прицел, может и со 
снайпером потягаться. 

Cleric. Традиционный врач-цели- 
тель. Ничего особенного из себя 
не представляет. Молится своим 
богам, а они в ответ восстанав- 
ливают здоровье. Имеет ствол 
под названием Purifier, с кото- 
рым связан один секрет. Но мы 
вам о нем не расскажем. Так 
интереснее! 

Scientist. Инженер будущего, уме- 
ющий сотворить из воздуха любую 


В ответ на это Blizzard за- 
явила следующее: «У нас 
крайне агрессивная политика 
по поводу хакерских про- 
грамм и их пользователей. 
Blizzard заблокирует любой 
CD-key, владелец которого бу- 
дет пойман на жульничестве и 
использовании хакерских про- 
грамм. Игры на ВаШе.Ме 
контролируются нами, и мы 
готовим постоянные проверки 
игроков». В принципе, мало 
игр обходятся без жульничест- 
ва и ошибок. Будем надеять- 
ся, что с выходом очередного 
обновления ошибка взлома 
карт будет устранена. А что 
на счет Дэвида, то, надеемся, 
он и в дальнейшем будет по- 
могать разработчикам. 


ЧЕМПИОНАТ 

В САНКТ-ПЕТЕРБУРГЕ 

В питерском клубе Vault13 за- 
кончился чемпионат по игре 
WarCraf Ш. К сожалению, ни- 
кто из ведущих российских ки- 
берспортсменов (Ranger или 
Кагта) по неопределенным 
причинам не смог приехать. 
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NEWS BLOCK 


вещь. A вообще, ученый очень Hy- 
жен при любом раскладе, ибо 
способен снабдить команду всем 
необходимым. 

Crusader. Вообще-то это не кресто- 
носец, а скорее варвар, прорубаю- 
щийся со своим топором на враже- 
скую базу. Из оружия имеет также 
двуствольный обрез (привет Банде- 
расу) — поистине адское оружие! 
Wizard. Самый загадочный и самый 
любопытный класс в U4E Fortress. 
Имеет в своем арсенале одни лишь 
заклинания, но зато какие! По эф- 
фектности превосходит самые сме- 
лые ожидания. Настоятельно реко- 
мендуем попробовать. 


Вот и все, парад закончен. Надеем- 
ся, вопрос о том, смотреть или не 
смотреть сей мод, решен. Ищите 
U4E Fortress на диске к прошлому 
номеру «СИ»! 


KOGOTOK@GAMELAND.RU 


WaRCRART 


a 


Тем не менее, результаты чем- 
пионата следующие: 

Несмотря на то что главные 
претенденты 


на первое место 


участия не принимали, чемпио- 


нат был довольно интересным. 
Нельзя не отметить, что уро- 
вень игроков северной столицы 
быстро растет. 


Что касается других турниров 
no WarCraft Ш, их львиная до- 
ля пока что проводится через 
Интернет. Организаторы же ло- 
кальных соревнований пока 
только присматриваются к но- 
вой игре, но уже в скором вре- 
мени начнут с ней работать в 
полном объеме. 
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Осенью, как известно, принято считать цыплят. 
Мы же решили оставить пернатых в покое, а за 
счет высвободившегося свободного времени про- 
делали более полезную для общественности рабо- 
ту. Как видно из названия статьи, мы взялись за 
«горячую» отрасль Т-индустрии. «Горячую» еще и 


авайте для начала разбе- 
ремся, что нам могут пред- 
ложить новые ядра, на кото- 
рых построены тестируемые 
процессоры. После мы попытаемся 
разогнать испытуемых и собственно 
приступим к тестированию (процессо- 
ры будут тестироваться как в разо- 
гнанном состоянии, так и в обычном). 


АМО АТНГОМ ХР 
«PALOMINO» 

Athlon XP с ядром Palomino — уже 
опытный боец и не первый день уча- 
ствует в процессорных войнах. Что 
же позволяет ему находиться в та- 
кой отличной спортивной форме? 
Нет, никаким допингом здесь и не 
пахнет, просто ответ нужно искать в 
архитектуре процессора. Дело в том, 


что, несмотря на меньшое количест- 
во ступеней конвейера, чем у 
Pentium 4, у него больше количество 
исполняемых за один такт инструк- 
ций. Также нельзя не отметить уже 
знаменитый ЕРУ с тремя независи- 
мыми конвейерами для исполнения 
стандартных РЕРУ-инструкций. До- 
бавьте сюда фирменный набор инст- 
рукций AMD 3DNow! плюс поддержку 
Intel SSE, и тогда становится понят- 
но, что ЕРУ у Athlon действительно 
очень мощный и производительный. 
Но и на этом список отличительных 
особенностей не заканчивается. В 
Athlon ХР применяется механизм 
опережающей загрузки инструкций в 
L1-kaw, минуя Е2-кэш. А это позво- 
ляет ядру выполнить еще большее 


Процессор 


Частоты 


Технология производства 
Площадь ядра 
Количество транзисторов 
Частота шины 

L1 кэш для данных 

L1 кэш для инструкций 
L2 кэш 

Шина 12 кэша 

Набор инструкций 3DNow! + 
Набор инструкций SSE + 
Набор инструкций SSE2 
Напряжение питания ядра 
Встроенный термодиод + 
Встроенный термодиод + 


количество команд, благо размер кэ- 
ша L1 (128 КВ) этому весьма способ- 
ствует. Другое отличие Palomino — 
это расширенные L1 TLB (Translation 
Look-aside Buffers), которые могут 
хранить до 40 адресов данных, a BO 
взаимодействии с эксклюзивным кэ- 
шем (кэш второго уровня не дубли- 
рует содержимое кэша первого уров- 
ня) приносить АМотам весомую 
прибавку к общей производительнос- 
ти. Ну а в заключение экскурса в ис- 
торию этого «камня» следует напом- 
нить, что для обозначения его произ- 
водительности был введен так назы- 
ваемый «рейтинг», основанный на 
результатах работы обширного спис- 
ка разнообразного ПО (от офисных и 
игровых приложений до бенчмарков). 
Впрочем, реальные тактовые частоты 
своих АНоп’ов AMD не скрывает, и 
их всегда можно посмотреть при за- 


Athlon ХР 
(Thoroughbred) (Northwood) 


от 1.46 GHz 
и выше 
0.13 мкм 
80 мм” 

37.2 млн 
266 MHz 
64 KB 

64 KB 

256 KB 

64 bit 


потому, что процессорные войны в нынешнем се- 
зоне выдались особо острыми. Совсем недавно 
был преодолен барьер в 2 GHz, и производители 
процессоров, не сбрасывая темпов, сразу устре- 
мились к следующей отметке. До нее еще далеко, 
но, как говорится, кто удачнее забег начнет... 


Pentium 4 


1.6 GHz 

и выше 
0.13 мкм 
146 мм” 

55 млн 
400/533 MHz 
8 КВ 

12 КВ 

512 КВ 

256 bit 


0.18 мкм 
128 мм” 
37.5 млн 
266 MHz 
64 KB 
64 KB 
256 KB 
64 bit 


1.5-1.65 B 


грузке BIOS. Другое дело, что рей- 
тинг этот взялся не с воздуха, а яв- 
ляется, скорее, хитрым ходом в 
противоборстве с Pentium 4, т.к. до- 
гнать его именно по частоте АМО 
пока не в состоянии. Вот она и вы- 
нуждена пускаться на всевозмож- 
ные ухищрения и уловки, чтобы 
подчеркнуть высокую  производи- 
тельность своих процессоров. 


AMD ATHLON XP 
«THOROUGHBRED» 

Итак, что же такое Thoroughbred и 
с чем его едят? Для начала следу- 
ет отметить, что основное отличие 
нового ядра от прошлого (Palomino) 
заключается лишь в технологичес- 
ком процессе (0.13 мкм), а не в ка- 
ких-либо архитектурных характерис- 
тиках. Перевод на новый техпро- 
цесс позволит AMD и дальше нара- 


СТЕПЕНЬ ИНТЕГРАЦИИ 


Степень интеграции — это количество транзисторов или про- 
стейших логических элементов в процессоре или другой мик- 
росхеме. Чем больше этих элементов, тем больше умеет де- 
лать процессор, тем больше у него функций. Чем больше в 
процессоре элементов, тем больше его кристалл и тем доро- 
же он стоит. Чем больше степень интеграции, тем меньше ча- 
стота микросхемы, потому что цепочки длинные и в них за- 
держивается сигнал. Чтобы при высокой степени интеграции 
повысить частоту, нужно понизить МЛР. То есть нужно умень- 
шить размеры самих элементов и за счет этого сделать ко- 
роткими длинные цепочки, в которых задерживается сигнал. 
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Athlon XP 
(Palomino) 


1.2-1.73 GHz 


Duron 
(Morgan) 


Celeron 
(Willamette) 


от 1.7 GHz 
и выше 
0.18 мкм 
217 мм? 
42 млн 
400 MHz 
8 KB 

12 KB 

128 KB 
256 bit 


от 1 GHz 
и выше 
0.18 мкм 
106 мм” 
25.2 млн 
200 MHz 
64 KB 
64 KB 
64 KB 
64 bit 

+ 

+ 


1.45-1.75 B 
+ 
+ 


щивать частоты своих процессоров, 
одновременно соревнуясь с Intel за 
звание самой быстрой платформы. 
Не претерпела изменений и упаков- 
ка из органики (OPGA), обладаю- 
щая низким показателем сопротив- 
ления, а также форм-фактор Socket 
А. Так что владельцы относительно 
старых материнских плат могут не 
волноваться за совместимость с 
новым процессором. Правда, будет 
не лишним убедиться в этом на 
сайте производителя материнской 
платы и при необходимости пере- 
прошить свежую версию BIOS. Что 
еще можно отметить? Это повы- 
шенная прочность ядра и понижен- 
ное  энергопотребление/тепловыде- 
ление. Впрочем, для Athlon с рей- 
тингом 2200+ (и следующих моде- 
лей) рекомендуются использовать 
кулеры с медным основанием, т.к. 
нрав у них довольно горячий. 
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ЧТО ТАКОЕ 0.13 МКМИ 0.18 МКМ? 


Эти цифры все называют «технологией» или «техпроцессом» и 
при этом делают загадочные глаза. На самом деле, 0.13 мик- 
POH - это минимальный литографический размер (МЛР). Этот 
размер говорит о минимальной толщине элемента на кремне- 
вой пластине, которой можно добиться с помощью фотолито- 
графии. А от МЛР в свою очередь зависит размер транзисто- 
ра и длина соединителей между транзисторами. Как известно, 
все блоки процессора состоят из транзисторов. Получается, 
что чем меньше МЛР, тем меньше транзистор. А чем меньше 
транзистор, тем выше у него может быть частота. В коротких 
соединителях сигнал задерживается меньше. А если сигнал бе- 
гает быстро по соединителям, то можно повысить частоту. По- 
лучается, что от МЛР зависит частота процессора. 


AMD DURON «MORGAN» 


пользуется более рационально, 


что, 


Как и ожидалось, Duron с новым яд- 
ром мало чем отличаются от своих бо- 


несомненно, должно благоприятно ска- 
заться на общей производительности. 


ный Translation Look-aside Buffers — 
буфер быстрого преобразования адре- 
са, существенно сокращающий время, 
проходящее с момента запроса дан- 
ных процессором до момента их полу- 
чения. Как видно, никаких архитектур- 
ных изменений практически не произ- 
водилось, но свою привлекательность 
новенький Duron из-за этого не поте- 
рял. 


INTEL PENTIUM 4 
(NORTHWOOD) 

Ядро Northwood, используемое в но- 
вой линейке процессоров семейства 
Pentium 4, по архитектуре тоже мало 
чем отличается от своего предшест- 


венника (Willamette). 

Как в случае с Thoroughbred от AMD, 
основным отличием у этого ядра яв- 
ляется использование более совер- 
шенного технологического процесса 


КРЕМНИЕВЫЕ ПЛАСТИНЫ 


лее старших сородичей с ядром 
Spitfire. Изменения, конечно, есть, но 
носят они скорее косметический ха- 
рактер. Вместо узкого набора команд 
3DNow! используется ЗОМ ом! Profes- 
sional, включающий 52 новые инструк- 
ции и обеспечивающий совместимость 
с набором команд SSE. Также Morgan 
обзавелся механизмом предсказания 
данных (Data Prefetch Mechanism). Т.е. 
проц заранее предсказывает, какие 
ему нужны данные из памяти, а затем 
сбрасывает их в кэш. Соответственно, 
процессорная шина и шина памяти ис- 


Ну а завершает список нововведений 


ВОТроенный _ TEPMORAT IMC, _УВЫЛИЧеН Делать по одному процессору неудобно и дорого, с кремние- 


вым кусочком нужно проделать несколько сотен операций. По- 
этому процессоры делают сразу по несколько штук на одной 
большой пластине, одни и те же операции дешевле делать сра- 
зу с большим количеством микросхем. Причем чем больше ди- 
аметр пластины, тем больше на ней помещается процессоров. 
Чем больше процессоров на пластине, тем дешевле они стоят. 
После того, как пластина пройдет все технологические процес- 
сы, ее распиливают на отдельные кусочки (чипы). Каждый ку- 
сочек — процессор, его проверяют и запаковывают в корпус. 
Чтоб не путаться, достаточно запомнить следующее утвержде- 
ние: пластина с диаметром 300 мм позволяет произвести бо- 
лее дешевые микросхемы, чем пластина в 200 мм. 
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0.13 мкм, позволяющего и дальше на- 
ращивать тактовые частоты, одновре- 
менно снижая энергопотребление и 
тепловыделение. Также у Northwood 
можно отметить вдвое больший объем 
L2 кэша — 512 KB (Willamette нес на 
борту лишь 256 КВ). А у моделей с 
частотами от 2.26 GHz и выше ис- 
пользуется более скоростная процес- 
сорная шина Quad Pumped Bus, рабо- 
тающая на частоте 533 MHz вместо 
прошлой 400 МН?. 


INTEL CELERON 

Новое семейство Сеегопов без лиш- 
ней суеты распрощалось с прошлым 
ядром Tualatin, а также с Socket 370. 
Конечно, кто-то наверняка огорчится 
такому повороту событий, вспоминая о 
том, какими выгодными были первые 


Сеегоп’ы в соотношении цена/качество. 
Не беспокойтесь! Если мы правильно 
понимаем маркетинговую политику 
Intel, To Celeron — это бренд, который 
должен ассоциироваться у покупателя 
с частично урезанными, дешевыми, но 
все еще очень и очень мощными про- 
цессорами. Так что повода для беспо- 
койств нет. (Если не учитывать воз- 
МОЖНОСТЬ ПОПЫТКИ «протолкнуть» под 
хорошо зарекомендовавшей себя мар- 
кой Celeron какого-то иного продукта — 
чего мы от Intel никак не ожидаем вви- 
ду серьезности и солидности этой ком- 
пании. В любом случае, вскрытие по- 
кажет, а в нашем случае — тестирова- 
ние). В общем, новые процессоры 
Celeron должны быть если не лучше, то 
уж, по крайней мере, не хуже своих 
предшественников (естественно, с уче- 
том прошедшего между этими двумя 
разработками промежутка времени). 

Итак, новички теперь имеют сердце от 
ядра Willamette, но с урезанным до 128 
КВ объемом кэш-памяти второго уров- 
ня. А это влечет за собой повышение 
зависимости от высокоскоростной ши- 
ны памяти. Соответственно, в наслед- 
ство от Willamette Celeron’am досталась 
и технология производства — 0.18 мкм 
и форм-фактор Socket 478, который 
Intel будет использовать еще долго (по 
крайней мере, для линейки Celeron). 
Так что новые «камни» без проблем 
должны встать и опознаться на мате- 
ринских платах, изначально рассчитан- 
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ных под четвертый Pentium. Еще, к ра- 
дости любителей процессоров Celeron, 
решилась давняя беда этих «камней» 
— недостаточная пропускная способ- 
ность FSB. Теперь же Celeron исполь- 
зует 100 MHz FSB, но с передачей 4-х 
сигналов за такт, что обеспечивает 
пропускную способность FSB в районе 
3.2 GB/s. Вот так узкое место в одно- 
часье превратилось в широкое. Старту- 
ют же новые Celeron с отметки в 1.7 
GHz (в нашей лаборатории побывали 
экземпляры с 1.7 и 1.8 GHz), а финиш- 
ная черта будет проведена, похоже, 
техпроцессом 0.18 мкм. 


РАЗГОН 

Тема оверклокинга или, проще говоря, 
разгона становится все популярней в 
последнее время. Разумеется, и мы 
не могли обделить вниманием столь 
интересную тему. В то же время мы 
не старались выжать из процессоров 
все, на что они способны, тк. не у 
каждого пользователя есть соответст- 
вующие знания/мения и «железо». 
Поэтому был проделан «легкий раз- 
гон», без повышения напряжения и 
каких-либо зарисовок перемычек. По- 
вышалась лишь частота системной ши- 
ны FSB. И, скорее всего, именно это- 
го результата смогут добиться боль- 
шинство пользователей, желающих по- 
высить производительность своей ма- 
ШИНЫ «малой кровью». 


PENTIUM 4 2.2 GHZ 

Этот «камень» смог легко разогнаться 
до 2.31 GHz без повышения напряже- 
ния на ядро процессора. Для этого бы- 
ла увеличена частота шины на 5 MHz 
(фактическая частота шины составила 
420 MHz). Однако потенциал к разго- 
ну у этого процессора гораздо больше 
и с помощью должного охлаждения по- 
добный камень можно разогнать до 
2.5 — 2.6 GHz. 


ФОТОЛИТОГРАФИЯ 


Фотолитография — это технология переноса рисунка на кремне- 
вую пластину, похожая на фотографирование и проявку. Сначала 
процессор заготавливают на негативе в виде рисунка, а потом пе- 
реносят на кристалл. Для этого на кристалл наносят светочувст- 
вительный слой, как на пленке фотоаппарата. Этот рисунок ну- 
жен для того, чтобы по нему создать на кристалле кремния раз- 
ные виды элементов: транзисторы, конденсаторы, соединители. От 
толщины линий этого рисунка литографического размера зависят 
размеры будущих элементов и все с ними связанное. 


PENTIUM 4 

CELERON 1.7 GHZ 
Процессоры Celeron с момента их 
появления (во времена царствова- 
ния Pentium Il) как-то сразу полюби- 
лись многими пользователям за не- 
высокую цену и выдающиеся ре- 
зультаты по разгону, о чем уже го- 
ворилось. Также говорилось, что су- 
ществуют некоторые сомнения по 
поводу соответствия новой линейки 
процессоров старым-добрым тради- 
циям Celeron. Пришло время эти 
сомнения рассеять. Celeron 1.7, ко- 
торый мы тестировали, недалеко 
ушел от своих предков и показал 
вполне достойные результаты. В ча- 
стности, он легко завелся на 2.11 
GHz, ну а если добавить огонька и 
увеличить напряжение, то разгон 
будет еще больше. 


PENTIUM 4 

CELERON 1.8 GHZ 

Второй процессор из линейки Celeron 
оказался не менее дружелюбным к 
разгону и тоже без проблем встал на 
124-мегагерцовую шину. Таким обра- 
зом, его частота составила целых 
2.23 GHz, что даже больше, чем у 
старшего родственника — Pentium 4 
2.2 GHz. В общем, очевидно, что 
процессоры Celeron были и остаются 
хорошим выбором для многочислен- 
ных оверклокеров. 


КАК ЗАВИСИТ ВЫДЕЛЕНИЕ ТЕПЛА ОТ МЛР 
И ОТ СТЕПЕНИ ИНТЕГРАЦИИ? 


Чем длиннее цепочки, тем больше у них сопротивление, тем 
больше они потребляют электричества и тем сильнее они греют- 
ся. Поэтому, чем больше у ядра процессора функций, тем боль- 
ше у него степень интеграции, тем длиннее цепочки элементов, 
тем он больше греется. Чем меньше у микросхемы МЛР, тем 
меньше элементы, тем меньше сопротивление у цепочек, тем 
меньше они греются. Почти все современные микросхемы дела- 
ют по КМОП-технологии или по похожим. КМОП — это компли- 
ментарный метал-оксид-полупроводник. Это такой гибрид конден- 
сатора и транзистора. Металл — это проводник, оксид — диэле- 
ктрик, полупроводник — сам транзистор. Из-за конденсатора 
КМОП так не любит статические разряды. Статика пробивает ди- 
электрик и выводит конденсатор из строя. Получается, что тран- 
зистор потребляет электричество только когда переключается, то 
есть когда его конденсатор заряжается/разряжается. В остальные 
моменты транзистор практически ничего не потребляет. Конден- 
сатор КМОП-транзистора перезаряжается в зависимости от час- 
тоты, поэтому чем больше частота, тем больше потребляют тран- 
зисторы, и тем больше греется весь процессор. 


ATHLON XP 

(PALOMINO) 1800+ 

Теперь посмотрим, как проявили себя 
в разгоне топовые процессоры от 
АМО. Старый боец Раютто оказался 
довольно крепким орешком и без лиш- 
ней суеты завелся на FSB в 140 MHz 
(реальная частота шины 280 GHz). При 
большем увеличении частоты (напри- 
мер, до 150 MHz) Windows загружа- 
лась, но перед появлением «Рабочего 
стола» система уходила в спячку или 
перезагружалась. Решалась эта про- 
блема только повышением напряже- 
ния, но это в условие нашей задачи 
(«легкого оверклокинга») не входило. 


ATHLON ХР 
(THOROUGHBRED) 2000+ 
Новое ядро поначалу внушало опреде- 
ленный оптимизм в плане оверклокин- 
га. Как-никак, переход на новую тех- 
нологию 0.13 мкм должен был прине- 
сти свои плоды. Однако суровая дей- 
ствительность обманула смелые ожи- 
дания. «Камень» не разгонялся. Не то 
чтобы совсем, но увеличение частоты 
системной шины всего на 5 MHz (да и 
то с поднятием напряжения до 1.65 В) 
трудно назвать нормальным разгоном. 
Пожалуй, тут сказываются именно 
трудности AMD по наращиванию такто- 
вых частот своих «камней» и новизна 
технологического процесса. Помнится, 
все процессоры, основанные на новых 
ядрах, сначала имели весьма скром- 
ные результаты в оверклокинге. Так 
что, господа оверклокеры, остается 
ждать новых степпингов ядер. 


DURON 1300 MHZ 

Итак, перед нами свеженький 
Duron, имеющий тактовую частоту в 
1300 MHz. Duron, также как и 
Celeron, заработал себе отличную 
репутацию у оверклокеров и у про- 
стых пользователей благодаря низ- 
кой цене (сравнимой с кулерами 
для него), хорошей производитель- 
ности и высоким разгонным потен- 
циалом (например, Duron 600 легко 
разгонялись до 1000-1100 МН?). Но 
и тут нас ждал небольшой курьез — 
Duron без увеличения напряжения 
на ядро смог заработать только на 
105-ти мегагерцовой шине, что не 
идет не в какое сравнение с про- 
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шлыми выдающимися результатами. 
Благо, цена и производительность 
сохранили верность традиции, и все 
еще могут радовать многочисленных 
покупателей своей доступностью. 


ТЕСТЫ 
SISOFT SANDRA 2002 


Как и ожидалось, Pentium 4 2.2 GHz 
стал несомненным лидером в тесте 
пропускной способности памяти. 
Впрочем, процессоры линейки 
Сеегоп тоже не отстают и показы- 


ee ие 


ТЕСТИРОВАНИЕ НОВЫХ ПРОЦЕССОРОВ OT INTEL И AMD 


РС МАКК 2002 

PCMark2002 использует разнооб- 
разные задачи для оценки скоро- 
сти СРУ, например такие, как: 
декомпрессия JPEG, компрессия 
и декомпрессия по алгоритму 
1777, текстовый поиск и преобра- 
зование аудиопотока. Именно с 
этими задачами наиболее успеш- 
но справился Pentium 4 2.2 GHz. 
Что, в принципе, и следовало 
ожидать. Ведь пропускная способ- 
ность шины памяти у него гораз- 
до больше (3.2 или 4.2 СВ в се- 
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вают высокие результаты. Особенно 
заметен рост производительности у 
разогнанных камней, что наглядно 
демонстрирует все плюсы оверкло- 
кинга. Аог’ы же впечатлили свои- 
ми вычислительными блоками, не 
оставив практически никаких шан- 
сов даже разогнанному Pentium 4. 


27) i сиг аш ee ee та ш. 


кунду), поэтому его результат так 
сильно выделяется на фоне ос- 
тальных «камней». Это заметно и 
на примере Celeron’os, которые 
легко смогли обогнать Duron на 
1300 MHz, а по скорости работы 
с памятью даже Athlon с рейтин- 
гом 1800+. 


3D MARK 2001 

(800X600 32BIT COLOR, 
Z-BUFFER 24 BIT) 

В одном из самых популярных 3D-Tec- 
тов наблюдается схожая картина, как в 
случае и с РС MARK, только на этот 
раз преимущество Pentium 4 выглядит 
не столь подавляюще, а Athlon ХР 
2000+ наступает ему буквально Ha пят- 
ки. Duron даже смог обогнать своего 
оппонента из враждебного лагеря — 
Celeron на 1.7 GHz, превосходящий его 


по тактовой частоте на 400 MHz. Прав- 
да, разогнанные Celeron не оставляют 
ему никаких шансов. Athlon ХР же с 
рейтингом 1800+ вступился за младше- 
го братца и сполна расквитался с его 
обидчиками. И на это он имеет полное 
право, т.к. цена на него даже меньше, 
чем на бюджетные Celeron. 


QUAKE 3 TEAM ARENA 

Настало время посмотреть, как пове- 
дут себя наши процессоры в реальных 
игровых приложениях, а не в синтети- 


ческих тестах. Для этого мы прогнали 
наше «каменное войско» через много- 
численные разрешения и разнообраз- 
ные настройки. В разрешении 640х480 
лучше всех проявил себя гордый 
Pentium 4, показав целых 220 FPS. Од- 
нако отставание Athlon’a с рейтингом 
2000+ совсем незначительное, что на- 
глядно показывают его 203 FPS. А с 
ростом разрешения и с настройками 
High Quality, Athlon даже сумел npe- 
взойти разогнанный Pentium 4 с часто- 


той 2.31 GHz. Что ж, видимо, не сов- 
сем еще отсырел порох в его порохов- 
ницах. Duron тоже показал свой бой- 
цовский характер и, несмотря на более 
низкую тактовую частоту, смог обо- 
гнать дружное семейство Celeron’oB 
при высоких настройках и разрешении. 


UT 2003 (800X600, 
KAPTA BR-ANUBIS) 
Интересно, как же проявят себя «кам- 
ни» от двух грандов процессорной ин- 
дустрии в долгожданном хите? Тем 
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Программа 
Параметр 


PcMark 2002 
PcMark 2002 
PcMark 2002 
3D Mark 2001 


CPU score 


hdd score 
Производи- 
тельность 


Sisoft Sandra 2002 ALU 

score 

FPU 
SSE2 
Integer 
MMX/SSE 
Floating- 
pont SSE 
Memory 
Benchmark 
HDD 
Benchmark 


Sisoft Sandra 2002 
Sisoft Sandra 2002 
Sisoft Sandra 2002 
Sisoft Sandra 2002 
Sisoft Sandra 2002 
Sisoft Sandra 2002 


Quake Ш Team Arena 


(mpdemo1) рендеринга 


32 бита цвета 


без комп- 


рессии тектсур 


Unreal Tournament 
2003 


более, что эта игра предъявляет весь- 
ма высокие требования к системе. И 
тут нас ждал очередной сюрприз. 
Athlon вновь показал, кто правит ба- 
лом на игровом поприще и продемон- 
стрировал весьма достойный резуль- 
тат. Также видно, что Оигоп и процес- 
соры Celeron с большим трудом справ- 
ляются с обеспечением играбельного 
FPS, грозясь скатиться на низкие по- 
казатели в напряженных сценах. 


НЕДАЛЕКОЕ БУДУЩЕЕ 

Наверняка многим будет интересно уз- 
нать, что же готовят нам в ближайшее 
время Intel и AMD. И если с «Интел» 
ситуация более-менее ясная и пред- 


сказуемая (планируется дальнейшее 
наращивание тактовых частот без ка- 
ких-либо особых изменений в архитек- 
туре), то планы АМО выглядят более 
интригующими. Первое, что хочется 
отметить, это ликвидация линейки 
Duron. Однако расстраиваться еще pa- 
но, тк. эту бюджетную нишу должны 
заполнить Athlon ХР. А что же будет с 
самим XP? Для начала из-за проблем 
с наращиванием тактовой частоты пла- 
нируется переход на более скоростную 
системную шину с результирующей ча- 
стотой в 333 MHz, что позволит под- 
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ТЕСТИРОВАНИЕ НОВЫХ ПРОЦЕССОРОВ OT INTEL И AMD 


Pentium 4 2,2 GHz (o/c 
2,31 GHz FSB 105 MHz) 
Pentium 4 2,2 GHz 
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Atlon XP Thoroughbred 


4645 
2326 
9229 
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23517 
150.5 
144.7 
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Pentium 4 Celeron 1,8 GHz 
(ole 2,23 GHz FSB 124 MHz) 
Pentium 4 Celeron 1,7 GHz 
(ofc 2,11 GHz FSB 124 MHz) 
Atlon XP Palomino 1800+ 
(o/c 1900+ FSB 140 MHz) 
Atlon XP Palomino 1800+ 


4185 4119 4505 
1135 
2655 
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нять рейтинг будущих процессоров 
Athlon. Hy а затем ожидается появле- 
ние могучего и ужасного Наттега. 
Что же он сможет противопоставить 
нынешнему лидеру по производитель- 
ности — Pentium 4? К радости особо 
нетерпеливых пользователей, есть и 
такая информация. Конечно, это рабо- 
та на более высоких частотах, чем у 
Athlon, что должно сократить отстава- 
ние от четвертого Pentium в частотной 
гонке. Но все же не только высокие 
частоты определяют  производитель- 
ность процессора. Особого внимания 
заслуживает сверхскоростная шина 
HyperTransport, которая к тому же бу- 
дет значительно разгружена от ресур- 
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соемкой работы с памятью, т.к. кон- 
троллер памяти будет встроен в сам 
процессор! А это в свою очередь по- 
влечет существенное снижение всевоз- 
можных задержек в связке процессор- 
память. Плюс в процессоре Наттег 
будет использоваться блок инструкций 
SSE2, что практически лишает Pentium 
4 основных преимуществ. Также стоит 
упомянуть и главное достоинство про- 
цессора Наттег — поддержку 64-бит- 
ных инструкций. И пускай пока еще 
нет соответствующего ПО, но это во- 
прос времени и техники, т.к. мало кто 
из его производителей не захочет лег- 
ко повысить производительность своих 
приложений путем простой перекомпи- 


Pentium 4 Celeron 1,8 GHz 
Pentium 4 Celeron 1,7 GHz 
Duron (Morgan) 1300 Hz 
(o/c 1365 FSB 105 MHz) 
Duron (Morgan) 1300 MHz 
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ляции. Осталось только набраться тер- 
пения и дождаться появления этого 
революционного «камня». 


ВЫВОДЫ 

Однозначный вывод о сегодняшнем 
положении дел на процессорном рын- 
ке сделать довольно сложно. С одной 
стороны, новое ядро Northwood позво- 
ляет Intel и дальше легко наращивать 
тактовые частоты своих процессоров, 
существенно обгоняя AMD. А с другой 
стороны, производительность процес- 
соров Athlon все еще достаточно при- 
влекательна и порой превосходит про- 
цессоры от Intel. Да и цена на них су- 
щественно ниже. Однако цены на Р4 
тоже падают в высоком темпе, а ча- 
стоты не менее быстро возрастают. И 
если компания АМО и дальше будет 
испытывать трудности с наращивани- 
ем своих тактовых частот и задержит 
выход своего будущего козыря — про- 
цессора Наттег, она рискует надолго 
потерять с таким трудом приобретен- 
ную славу высокопроизводительных 
решений, а Intel тем временем успеет 
отвоевать свои былые позиции. Толь- 
ко, думается нам, не все так просто, 
и мы еще будем свидетелями очеред- 
ных процессорных войн! № 
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Сразу хотим сообщить, что Homescreen никуда не делся, и в следующем номере вы снова 
сможете обнаружить его на страницах «СИ». Центровой же материал будет посвящен 
фильму «Авалон» от Мамору Осии - режиссера культового аниме Ghost т the Shell. 


«СКУБИ-ДУ» (SCOOBY-DOO) 
Warner Bros., 2002 

Режиссер: Раджа Госнелл 

В ролях: Фредди Принц-мл, Сара 
Мишель Геллар, Мэттью Лиллард, 
Линда Карделлини, Роуэн Эткинсон. 


«Скуби-Ду» — это очень странный 
фильм. Проблема тут вот в чем. 
Данное кинополотно позиционирует- 
ся как «фильм для семейного про- 
смотра». А аудитория — это детиш- 
ки, которые с блеском в глазах го- 
товы следить за похождениями за- 
бавного пса и его товарищей. Млад- 
ший школьный возраст и все такое. 
Ну а вы что хотели? «Скуби-Ду» — 
прежде всего комиксы и мультфиль- 
мы, о которых, я уверен, вы доста- 
точно неплохо информированы. По 
крайней мере, об их существовании. 
И что же мы имеем? Создатели 
фильма решили добавить в «Скуби- 
Ду» изрядную порцию того, что 
принято называть «молодежным ки- 
но». Хотя бы тот факт, что главные 


роли исполняют Фредди Принц-мл., 
Сара Мишель Геллар и Мэттью 
Лиллард, весьма показателен. 

Короче, представьте себе, что ход, в 
общем-то, более-менее детского кино 


периодически прерывается совершен- 
но неожиданными сценарными выкру- 
тасами. Скажем, фразой «а ты во 
время приема вообще лизал свой пе- 
нис» (фраза обращена к Скуби-Ду, 
если вас это интересует). Или же пе- 
реселениями героев в чужие тела. В 
результате чего мужской персонаж, 
обнаружив, что теперь он — Сара Ми- 
шель Геллар, тут же начинает себя 
ощупывать и заглядывать под бюст- 
гальтер. Ну а заканчивается кино 
бранью главного злодея, орущего, что 


«Я Вас всех поубиваю, сукины дети». 


Сложно сказать, портит это все 
фильм или же наоборот придает ему 
дополнительной...э-э-э...остроты. Ho 
то, что «Скуби-Ду» для детской ко- 
медии несколько перегибает палку — 
бесспорно. Честное слово, я бы не 
удивился, если б сценаристы решили 
под конец фильма порадовать зрите- 
лей постельными сценами или, на 


Фильм идет в сети кинотеатров «Каро-фильм», «Империя кино» и в мультиплексе «Формула кино». 


худой конец, сценами массовой рез- 
ни. В конце концов, нам ведь про- 
демонстрировали соревнование 
между Скуби-Ду и его хозяином по 
затяжному, простите, пусканию вет- 
ров! Конечно, над таким эпизодом 
могут смеяться только дети, но вы 
знаете, подобные радости уже из- 
рядно смахивают на Зсагу Моме. 

Несмотря на наличие всего выше- 
описанного, «Скуби-Ду» собрал очень 
неплохую кассу. Правда, почти все 
шли на него смотреть, разумеется, 


из-за скубидушного трейдмарка. А я 
вам советую посмотреть фильм сов- 
сем по другим причинам. Это неожи- 
данное кино. Оно выпрыгивает из 
шкафа и бьет вас по голове. 


АЛЕКСАНДР ЩЕРБАКОВ 
SHERB@GAMELAND.RU 


P.S. Пресс-показ фильма прошел в 
Центральном доме литераторов. Вы 
знаете, в этом что-то есть. 
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КОДЫ 


NI 


MOBILE FORCES 


Во время игры нажмите клавишу [7] (тиль- 
да), чтобы вызвать консоль, а затем набе- 
pute horsey для активации режима читов. 
После этого введите нужный код: 

god - режим Бога для персонажа 
teamgod - режим Бога для команды 
loaded - получить все оружие 

amphibious — способность дышать 

ПОД ВОДОЙ 

fly - получить способность летать 

ghost - возможность проходить 

сквозь стены 

invisible <true или false> - вкл./откл. неви- 
ДИМОСТЬ 

killenemy - убить всех противников 
killears — уничтожить все машины 

на уровне 

setjumpz <число> - установить высоту 
прыжка 

setspeed <число> - установить скорость 
передвижения 

summon <название> — получить предмет 
или оружие 

Список оружия: Ваде\\еаропз.ВадеКпйе; 
RageWeapons Pistol; 
RageWeapons.Shotgun; 
RageWeapons.MachineGun; 
RageWeapons.HeavyMachineGun; 
RageWeapons.RageRifle; 
RageWeapons.RocketLauncher; 
RageWeapons.Grenades; 

RageWeapons. TripBombs; 
RageWeapons. AdrenalineShot 

Список предметов: 

Rage.Buggy; Ваде.Нитмее; Ваде.Тгиск; 
Rage.Armadillo 

Коды, действие которых неизвестно: 
killkilltest; settime; detonatetest; danbug; 
causeevent; cheatview; allammo 

Во время игры нажмите клавишу [и 
введите нужный код: 

behindview 1 - вид от третьего лица 
behindview О - вид от первого лица 


AMERICA’S ARMY 


Найдите в директории игры в папке 
зузбет\ файл armyops.ini, откройте его 
в любом текстовом редакторе и до- 
бавьте в разделе [Engine.GameEngine] 
следующую строку: 
bMPCheats=Enabled 2 

Затем во время игры нажмите клавишу 
2] Гильда), чтобы вызвать консоль, 
после чего введите нужный код: 
behindview 1 - вкл. вид от третьего лица 
mpcheat ghost - получить возможность 
проходить сквозь стены 

mpcheat changeclass <название> - 
получить нужное оружие 

Список оружия: ak; ak74su; ar; # g; gp; 
m4a1; г; rpk; $; s24; svd 


Bo время игры нажмите клавишу [1 
(тильда), чтобы вызвать консоль, 

а затем введите нужный код: 
/health 999 - установить 999 ед. 


bes здоровья 
/\WUSS - получить все оружие 
/superfuzz - режим Бога 
/nocollision - режим прохождения сквозь 
стены 
/\маомег — противники вас не видят 
/дме thraligun — получить бонусное оружие 
/use thrallgun - взять бонусное оружие в 
руки 
/зрамт <название> - получить нужный 
предмет или оружие 
Список оружия: chaingun; magnum; shot- 
gun; assaultrifle; rocketlauncher; sniperrifie; 
heligun; pulsepart’; pulsepart2; pulsepart3 
Список предметов: reactiveshields; rockets; 
coin; health; cookies; lensflare; bluecard; 
orangecard; yellowcard; greencard; keyring; 
dollar; moneybag; evidence; chemsuit; blue- 
prints; u4 sample; envelope; silencer; ident- 
card; code; decoder 
/тпар <название> - загрузить нужную 
карту или видеоролик на движке 
Список карт. intro; bank; abandon; csite; 
subway; chem; chem2; whouse'; 
whouse2; biomecha; biomechb; silo; sewera; 
aq‘; sewerb; dam; wworks‘1; wworkse; oilrig; 
geo2; geo1; uwpass1; uwpasse2; docks‘; 
docks2; jungle; jungle2; gorge; areaS 7; bio- 
mass; xeno1; xeno2; mansion’; mansione; 
phoenix; thrall; training; training‘; training2; 
training3; training4; paradox 
Список видеороликов: csite_cinema; sub- 
way_cinema; biomech_cinema; silo_cinema; 
gorge_cinema; intro_start; ending 


THE MARK OF KRI 


Неуязвимость 

На экране с надписью Press Start на- 
жмите @), 69, @), @), 69, ©. @), ®, 
69, ©. 69, @, @), 69. В подтвержде- 
ние того, что все было сделано пра- 
вильно, вы услышите, как Rau скажет 
Faahu. После этого зайдите в раздел 
Cheats, выберите Invincible Rau и на- 
жмите (69. 

Неограниченное число стрел 

На экране с надписью Press Start на- 
жмите 69, @), ©. @), &, ©. @), @), 
69, ©. @, &. 

Сильные противники 

На экране с надписью Press Start на- 
жмите 69, @), ©. ©: 69, ©. @), @), 
69. @), @). &. 

Ослабленные противники 

На экране с надписью Press Start 
Haxmute ОЖОЖОЖОЖОЖОЯО 
©. 


STAR WARS: 


JEDI STARFIGHTER 


Активировать все читы 
Введите РМУВСАПЕ в качестве кода. 
Неуязвимость 

Введите QUENTIN в качестве кода. 
Корабль 7-95 Headhunter 

Введите HEADHUNT в качестве кода. 
Альтернативные ракурсы камеры 
Введите DIRECTOR в качестве кода. 


АНАТОЛИЙ HOPEHKO (SPOILER@GAMELAND.RU) 


После этого используйте Gi, чтобы 
переключаться между различными 
положениями камеры, а GD - для на- 
езда. 

Перевернутое управление 

Введите JARJAR в качестве кода. В 
подтверждение того, что чит был ак- 
тивирован, на экране появится сооб- 
щение Jar Jar Mode. 

Скрытое сообщение 

Введите MAGGIE в качестве кода. 


PRISONER OF WAR 


Получить доступ ко всем уровням 
Введите ger engd в качестве пароля. 
Закрыть доступ ко всем уровням 
Введите defaultm в качестве пароля. 
Вид от первого лица 

Введите Boston в качестве пароля, 
чтобы получить доступ к опции First 
Person View. 

Вид сверху 

Введите Роху в качестве пароля, что- 
бы получить доступ к опции Тор Down 
View. 

Неограниченное количество денег 
Введите Ото в качестве пароля, что- 
бы получить доступ к опции Infinite 
Goodies. 

Примечание: все коды необходимо 
вводить, соблюдая строчные и за- 
главные буквы. 


V-RALLY 3 


Mitsubishi Lancer Evolution VI 
Выиграйте в режиме карьеры чемпи- 
онат для автомобилей с объемом дви- 
гателя 1.6L. 

Subaru Impreza 2000 

Выиграйте в режиме карьеры чемпи- 
онат для автомобилей с объемом дви- 
гателя 2.0L. 

SEAT Cordoba Repsol 

Успешно завершите игру в режиме 
Challenge. 

Toyota Corolla V-Rally 

Поставьте рекорды по времени про- 
хождения всех трасс. 


ESCAPE FROM MONKEY 
ISLAND (PC, PS2) 


Пройти всю игру (только PC): 
Нажмите [=] + §¥), чтобы выиграть 
EfMI. 

Секретная концовка: 

Пройдите игру до конца, дождитесь за- 


вершения титров, и вашему взору пред- 
станет секретная сцена-эпилог. 
Самоубийство: 

На болоте на острове Lucre Island «дру- 
гой» Гайбраш даст вам пистолет. Попро- 
буйте застрелить из него доброго парня. 
Murray и пинг-понг. 

Вращайте стул, на котором сидит Миггау. 
Как только череп начнет повторять одну и 
туже фразу, поверните Гайбраша в про- 
тивоположную сторону и наберите на кла- 
виатуре murrayball. 

В версии игры для PS2 вам необходимо в 
Palace Of Prostheses набрать на аппарате 
код «Обезьяна-Тыква-Заяцу, чтобы полу- 
чить файл некого Ryan J. Danzwithwolves. 
Осмотрите документ, затем выйдите в ме- 
ню, выберите пункт «Bonus stuffy, ивы 
увидите новую опцию Миггаубай. 

Кусачий Murray: 

Согласитесь принять участие в соревно- 
ваниях по прыжкам в воду. После этого 
переоденьтесь в палатке 13 раз подряд, и 
увидите, что произойдет. 

Голова Murray (только PC): 

Во время игры наберите на клавиатуре 
skull, и на экране появится Murray. На- 
жмите fll, чтобы убрать череп с экрана. 
Франкенштейн: 

Говорите с Deadeye Dave'om о бесплатных 
протезах до тех пор, пока не получите от 
него все детали (сердце, желудок, голова, 
кожа ит... Совместите их на экране 
Inventory, и вы сотворите Франкейнштейна. 


Сегодняшний выпуск нашей рубрики це- 
ликом и полностью посвящен WarCraft Ill, 
благо игра оказалась весьма богатой на 
различные забавные приколы. Спешу по- 
ведать, что мой самый любимый easter 
egg в этом хите от Blizzard можно найти в 
кампании Нежити в самой первой главе. 
Вы наверняка видели, как на площади в 
городе дерутся два мужика, окруженные 
толпой зевак. Что тут особенного? Если 
присмотреться, вы узнаете, что их зовут 
ТУеги Robert. Неужто местный бойцов- 
ский клуб? Полагаю, Тайлера Дердена 
никому представлять не нужно, а Роберт 
Полсон, если помните, - таково полное 
имя толстяка Боба, роль которого в филь- 
ме замечательно исполнил Meat Loaf. 


WARCRAFT Ш: 
REIGN OF CHAOS (PC) 


© Неправильные овцы-камикадзе 
Загрузите любую карту, на которой пасут- 
ся безобидные овцы. Выберите себе 


жертву покрупнее, наведите на нее курсор 
и быстро щелкайте по ней левой кнопкой 
мыши. При некоторой доле усердия и тер- 
пения у вас все получится: произойдет 
взрыв, сопровождаемый землетрясением, 
amo округе разлетятся кровавые ошмет- 
ки. Правда, никакого вреда окружающей 
среде нанести не получится. Все-таки не- 
правильные камикадзе. Кстати, такой 
трюк можно проделать с почти любым 
животным в игре, но с овцами, согласи- 
тесь, иметь дело все же приятнее. 

oe Остров головорезов 


Загрузите Chasing Visions, первую миссию 
пролога Exodus of the Horde. Используйте 
чит, который откроет всю карту (нажмите 
клавишу **\ и введите iseedeadpeople), 
после чего взгляните на остров, который 
расположен в правом верхнем углу. Вы 
увидите нескольких пиратов возле сунду- 
ка с Phat Lewt. 

© Undead по имени Timmy 

Описание одного интересного момента в 
WarCraft И нам прислал Лебедев Павел 
аКа ВООМЕВ из г. Мурманск 
(bronteriy@an.ru). Загрузите четвертую 
миссию кампании Альянса под названи- 
em The Cult of the Damned. Расправьтесь с 
базой нежити, а затем держите путь в го- 
род Андорал (Andorhal). Разбейте клетку, 
висящую возле фонтана на площади, и из 
нее выскочит Undead по имени Timmy, ко- 
торый нейтрален к вашему отряду. Если 
помните, его можно было спасти в первой 
главе этой же кампании. Убейте Тимми, и 
он оставит кольцо Ring of Superiority, при- 
бавляющее +1 к параметрам Strength, 
Agility и Intelligence. 

© [ne отдыхают панды? 

B Digging Up the Dead, второй миссии 
кампании Нежити, на востоке можно OTbI- 
скать водопад. Воспользуйтесь читом, от- 
крывающим всю карту, чтобы упростить 
себе задачу. Водопад находится за базой 
людей, а проход к нему загорожен дере- 
вьями. Так что смело прорубите к нему 
проход, после чего подведите героя 
Arthas к водичке. На мгновение на экране 
появится изображение зверюшек, сопро- 
вождаемое надписью SECRET FOUND: 
Pandaren Relaxation Area. 

© Наследие StarCraft 

Загрузите Daughters of the Moon, вторую 
миссию кампании Ночных Эльфов. В са- 
мой верхней части карты, притаившись 
среди деревьев, ждет своего часа 
Hydralisk (юнит из StarCraft) седьмого 
уровня. Используйте находящуюся непо- 
далеку баллисту (Ballista), чтобы проделать 
к нему тропинку, и Гидралиск с удовольст- 
вием присоединиться к вашему отряду. 
Опять же откройте всю карту с помощью 


чита, чтобы упростить поиск столь ценно- 
го юнита. 

© Иеце немного о пандах 

B Brothers in Blood, пятой миссии кампа- 
нии Ночных Эльфов, вы начинаете в са- 
мом верху карты. Следуйте вниз, прорубая 
себе дорогу через скопления злобно на- 
строенных пауков. Вскоре вы доберетесь 
до локации, которая изобилует растущими 
вокруг грибами. 

Если вы пройдете дальше, то попадете в 
тупик с пауками. Посему сверните на- 
право к грибам, загораживающим 
дальнейший путь, и заставьте Furion 
колдовать на них заклинание Force of 
Nature, которое будет превращать их в 
Treants. В случае необходимости ис- 
пользуйте чит thereisnospoon для полу- 
чения бесконечного запаса маны. Рас- 
чистите себе путь и следуйте по дороге, 
усеянной костями к логову громадной 
панды (The Largest Panda Ever) десято- 
го уровня. Завалите зверя, и вы получи- 
те Spell of Immunity. 

© Секретная концовка 

Все, что нужно сделать, чтобы увидеть 
секретную концовку, — пройти игру на 
Hard. Просто сказать, да сложно сде- 
лать. Однако существует хитрый способ 
для достижения этой цели. Установите 
уровень сложности Hard и загрузите 
последнюю миссию кампании Ночных 
Эльфов. Конечно, для этого у вас дол- 
жен быть доступ ко всем главам. Во 
время игры нажмите pers и введите 
код allyourbasearebelongtous, и вы вы- 
играете миссию. Теперь можете на- 
слаждаться расширенной версией фи- 
нального видеоролика. Вы увидите вос- 
созданный мёго-мувик из WarCraft Il, 
несколько забавных неудачных дублей, 
рок-концерт, очень своеобразную игру 
в футбол, и на закуску вам покажут 
сцену из StarCraft. Ходили слухи, что 
это кадры из сиквела, но, как выясни- 
лось, создатели просто хотели показать, 


как выглядел бы StarCraft на трехмер- 
ном движке WarCraft ||. 

Ну и напоследок зайдите на экран кам- 
пании Ночных Эльфов, нажмите [= + 
[^=], чтобы переключиться на рабочий 
стол Windows, а затем вернитесь в иг- 
ру. Гарантирую, что вы будете приятно 
удивлены. 

Как всегда, жду ваших предложений по 
содержанию рубрики. Если есть что 
сказать, пишите на зройег@даге!апд.ги, 
и пусть все тайное станет явным! 

Р.5. На диске к журналу вы сможете 
найти обширную и постоянно обновля- 
ющуюся подборку по рубрике «Коды» в 
формате HTML. 
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sales@e-shop.ru 


10.00 до 21.00 
oe 
http://www.e-shop.ru 


Валюта интернета 


Америка ввела новые купюры, Европа ввела новую валюту, Яндекс вводит новые деньги. Циф- 
ровыми деньгами можно платить в интернете за книги, подарки, коммунальные услуги, доступ к 
информации, программы, подписку на печатные издания и многое другое. Вы можете сами по- 
лучать оплату за товары и услуги, переводить деньги друг другу и на банковские счета. 


Номинальная стоимость 


х Твердая валюта 
OTA мы напечатали карточки только 


четырех номиналов, — 100, 500, Карточки — единственное материаль- 
1000, 3000 рублей, — из своего ное воплощение цифровой валюты 
Интернет.Кошелька вы можете интернета. Поэтому они изготовлены 
заплатить любую сумму, начиная из твердых пород высококачественного 
с одной копейки. пластика. 
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Наидётся всё. 
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Удобный интерфейс 


В скором времени все кошельки и сейфы будут 
снабжены интерфейсом для подключения 

к интернету. А пока скачайте бесплатный 
Интернет.Кошелек с сайта money.yandex.ru. 


Область применения 


Интернет-магазины, банки, почта, операторы 
сотовой связи, интернет-провайдеры, персо- 
нальные платежи. 


Пароль 


Чтобы воспользоваться карточкой, вам по- 
требуется монетка или другой твердый предмет 
для снятия защитного слоя. Если вы опасаетесь 
стирать защитный слой, можете использовать 
другие способы зачисления денег — например, 
банковский или почтовый перевод. 


Код проверки 

Обычные карточки предоплаты имеют только 
одну степень защиты, Яндекс.Деньги — 

в два раза больше. А безопасность всей 
системы интернет-платежей обеспечивается 
использованием стойких криптографических 
алгоритмов PayCash. 


Лех 


Деньги 


money.yandex.ru 


ВИКТОР ПЕРЕСТУКИН (PERESTUKIN@GAMELAND.RU) 


ЦЧЕРАГНААЯ 6ВЯ36 


А вот и она, осень. Все вокруг сворачивается, пря- 
чется... Всего пара месяцев до наступления нашен- 


ских русских морозов. Кто-то возвращается из отпус- 
ка, кто-то строит гримасы при мысли об учебе. Нера- 
достное время. При современном социальном устрой- 
стве осень, как понедельник — одно расстройство. 
Если бы не одно обстоятельство. В эту самую осен- 
нюю непогоду, на ваших глазах, за стеклом фактичес- 
ки, «СИ» преображается. Великий почин. Сбрасывание 
лишней шелухи. Для нас нынешняя осень — весна. 
Возрождение 2002 года. Вы с нами? 


ЕФИМ МАРКОВЕЦКИЙ 
| love GORILLAZ! 

Да, я люблю эту группу, а вот по- 
чему — не знаю. 
Иногда трудно объяснить наши пристрастия, 
симпатии и антипатии. Существует много раз- 
ных групп, создающих разную музыку; суще- 
ствует много разных стилей, и каждый чело- 
век (слушатель) выбирает свой. Это отнюдь 
не значит, что он должен поклоняться только 
чему-то одному, но любовь (не в смысле от- 
ношений между двумя людьми, а просто тяга 
или, точнее сказать, потребность в чем-либо) 
должна быть обязательно (мое мнение). 
Есть что-то в этих четырех мультяшках, за спина- 
ми которых стоит целая команда. Мне не важно, 
что о Gorillaz думают другие. Главное — о них 
знают (спасибо Валерию «А. Куперу» Корнееву). 
| love Game Land! 
Да, я люблю этот журнал, а вот почему — 
не знаю. 
Сколько нам, читателям, пришлось вытерпеть и 
перенести (шкаф — штука тяжелая): и бумага, 
из которой был сделан этот плод человеческой 
мысли, и бумага, за которую мы его покупаем 
— все это не останавливает нас. Вроде бы ни- 
чего особенного в журнале нет, а недостатков 
куча, но все равно его читает тьма народу. 
Дважды в месяц обезумевшие от ожидания, 
с красными от проведенных в Интернете ча- 
сов, глазами толпы фанатов устремляются к 
прилавкам газетных киосков. 
- Есть? 
- Есть! 
- Сколько? 
- Много! 
И покупают. «ПАТАМУ ША НАДА». А потом ста- 
тьи, фотографии, статьи, статьи, оценки, письма. 
С фанатами я, может быть, и переБОРЩИил, но 
фак остается факом («т» западает, но так да- 
же лучше): людям «Страна Игр» нужна. И ни- 
чего с этим не поделаешь, да и делать-то осо- 
бенно нечего. Просто Вы должны объективно 
относиться к критике и по максиМУМУ испол- 
нять пожелания ваших читателей (конечно, так 
чтобы всем нравилось не будет, но все-таки...) 
Закончить свое письмо я бы хотел словами 
благодарности... нет, не в адрес господина На- 
зарова, а человеку, который является создате- 


лем лица девушки с красивым именем GaLa. 
Обложка — это первое впечатление от жур- 
нала, и впечатление ВСЕГДА хорошее. Спа- 
сибо, мистер Алик Вайнер. 

Р.$. «..письмо, которое надеюсь увидеть на 
страницах...». 

P.P.S. Спасибо дедушке Назарову за наше 
счастливое детство! А вот двадцать страниц 
рекламы, по-моему, многовато. 

Приложение: GORILLAZ forever. 


fimon1 @mail.sochi.ru 


Виктор Перестукин: И тебе спасибо, Ефим! 
А 20 страниц рекламы, по-моему, очень здо- 
рово! Другое дело, что и общий объем надо 
наращивать. Ничего, за нами дело не станет! 
Тем более после столь благодарных писем. 


Такую любовь читателей надо оправдывать! 
АКА ВООСАУМАМ 


Я приветствую редакцию, которая 


как-то очень давно направила меня на путь ис- 
тинный!!! 

Ой, я даже не знаю, сколько раз я пытался 
написать вам письмо и все время не мог до- 
вести это дело до конца. Единственная причи- 
на, по которой я никак не собрался это мысль 
о том, что вы не нуждались в моем письме, 
потому что у вас было все замечательно. Вам 
хорошие люди писали хорошие письма, дела 
шли на взлет, появлялось все больше и боль- 
ше читателей, люди знали свои потребности и 
вы могли удовлетворить эти потребности, люди 
следовали за вами, как моряки за полярной 
звездой. Вы, сами того не ведая, задавали оп- 
ределенный стиль в отношении между гейме- 
рами, вы создавали игровую моду... Геймеры 
любили Bac!!! С тех пор прошло почти 5 лет... 
Геймеры любят вас!!! Ребята, ДЕРЖИТЕ МЕ- 
НЯ — Я ЛЮБЛЮ «СТРАНУ ИГР»!! Если бы 
не она я бы, наверное, и по сей день не сел 
бы за компьютер. Спросите меня: «Какой 
журнал самый крутой, продвинутый, супер- 
пупер интересный и, конечно же, уважае- 
мый? ??» и я отвечу: «Конечно же, это 
«Страна Игр», и не задавайте, пожалуйста, 
такие глупые вопросы!!» Ну ладно, хватит 


БОРИСОВ АНТОН 
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Иллюстрация: арт-группа LAMP 
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слюней, а то весь монитор забрызгал. Поста- 
раюсь вам объяснить, почему через столько 
лет я все же решил написать вам письмо: 
а) Все просто — у меня к вам появилась па- 
ра дельных дружеских советов. 

6) Наконец-то сбросить камень с души, изло- 
жив все, что скопилось за все эти годы. 

в) Ну и конечно, увидеть свое письмо на 
страницах вашего чудного журнала!! 

Для простоты я все разбил по пунктам: 

1. Сейчас такой период, что в вашем журнале 
куда-то пропала ваша индивидуальная атмосфе- 
ра и вместе с ней пропал и ваш фирменный 
стиль. И даже Master не справляется с этой не- 
увязочкой. Возникает такое ощущение, что ста- 
тьи пишут какие-то бесчувственные формы жиз- 
ни или просто-напросто роботы. Кажется, что 
вы, чтобы особо не напрягаться в написании 
статей, взяли и замутили программу-генератор, 
и сидите спокойно трескаете козявки, запивая 
кофеем, и единственное, что вам остается, так 
это подписываться под статьями. Так что мой 
вам совет, парни: лучше верните ту самую ат- 
мосферу, пока она не пропала бесследно, а то 
будет небольшая проблема! 

2. Если я не ошибаюсь, то этой осенью вы хоте- 
ли замутить новый формат, дизайн и пару новых 
примочек. Это меня насторожило, тк. на моей 
памяти один довольно популярный журнал после 
изменения дизайна сильно опустился в глазах на- 
рода. Причиной этому послужила несостыковка 
нового дизайна с изложенной в нем информаци- 
ей, и из-за этого довольно сильно напрягало чте- 
ние этого «нового чуда». Так что мой второй вам 


ПИШИТЕ ПИСЬМА 


совет, парни, чтобы вы не торопились с оконча- 
тельным выбором. И вообще, я удивляюсь, почему 
до сих пор мы, читатели, не услышали ни одного 
вопроса с вашей стороны, типа: «Дорогие читате- 
ли, мы были бы вам премного благодарны, если 
бы вы помогли бы нам сделать ваш любимый жур- 
нал лучше. Заходите на наш форум, и мы вместе 
создадим журнал нашей мечты!». Нам же читать 
ваш журнал, а не кому-то еще. И кроме нас вам 
в этом деле никто не поможет. Хотя, с другой сто- 
роны, может вы решили сделать нам сюрприз, а? 
Если это так, то придется понадеяться на ваше ос- 
трое чутье и на вашу оценку ситуации. 
3. Несмотря ни на что, «СИ» — СУПЕР!! 
4. Надо бы задать вам пару вопросов, но я 
думаю, за меня их обязательно задаст сле- 
дующий ярый поклонник вашей маленькой 
«Страны» счастья. 
Не стану особо заваливать вас различными от- 
зывами и предложениями, а то каждый пишет 
что-то свое и вы, судя по всему, просто не в 
силах угодить каждому! Просто сложите все на- 
ши идеи воедино, и создайте журнал, поистине 
достойный называться ЛУЧШИМ!! 
bliznech @уапдех.ги 
Виктор Перестукин: Привет, Антон aka 
BOoGaYman! Держись, письмо напечатано! Как 
раз в том самом, сентябрьском! Немногие удо- 
стоились, между прочим. Ну, как тебе новая от- 
делка? Во все разделы заглядывал? Не торо- 
пись, попривыкни... Кое-где еще ремонт, прав- 
да, не закончен. Например, количество страниц 
никого не устраивает. We are working on that. 
А мнение читателей по поводу (и без) 
«СИ» нас постоянно интересует. Заходи 
на форум ВНо:/мми.дате/апа.ги (раздел 
«0 журналах»), там и поговорим. 
Юрий Поморцев: Кстати, мы регулярно ра- 
зыгрываем призы среди участников голосо- 
вания — списки свежеиспеченных обладате- 
лей новых игр публикуем там же, на сайте. 


1. Мы за баланс фейерверка эмоций и холод- 
ных фактов. Тут на вкус, на цвет... Кому-то Аку- 
нин нравится, а кто-то и Сорокиным зачитыва- 
ется. Однако бездушных статей у нас нет и не 
будет — любимым делом занимаемся, однако! 
2. Все перед тобой — смотри, анализируй, 
оценивай... И не забудь поделиться мнением! 
3. А то! ;) 

4. Любые вопросы задавай, не стесняясь (кон- 
сультируем даже по личным проблемам!) — мы 
всегда готовы помочь. С превеликим удовольст- 
вием! 


ОЛЕСЯ КОРНИКОВА 

Здравствуй, «Страна Игр»! 

И конечно же, здравствуйте, Виктор 
Перестукин! 
У меня к вам такое предложение — откажитесь 
от своего зарока «всегда публиковать письма. де- 
вушек». Так будет лучше для всех. И вот поче- 
му: вы говорите, мол, девушки так редко пишут, 
что уже сложилось впечатление, что они не иг- 
рают. Я, правда, по этому поводу сказать ниче- 
го не берусь, возможно, почти так и есть, но по- 
думайте сами — все читатели считали, что девуш- 
ки не играют (хотя я, например, играю), то те- 
перь они будут считать, что если и играют, то 
больно уж бестолково. В итоге получилось шило 
на мыло. Нет, воля, конечно, ваша, но ведь из- 
за этого зарока даже нехотя печатаете (и вы, 
Виктор, сами говорите это) довольно сомнитель- 
ные излияния ваших читательниц. Я, как предста- 
вительница женского пола, могу судить непред- 
взято. Хотите, сами судите нас мягче, раз уж нас 
так мало, этого, по-моему, вполне достаточно. 
А теперь о моих пристрастиях. Раз вы так 
неравнодушны к нашей половине. Изучайте. 
Мне 16. Нравятся стратегии. Любимейшая — 
«Война и мир». Обожаю квесты. Начало этому 
положила случайно попавшая в руки «Кирандия 
2». Моя любовь с первого взгляда и, наверное, 
до гроба. С трудом нашла и первую часть, но... 
пираты, как в настоящих романах, встали между 


Элизабет Мун 


нами. Ужасная, изуродованная этими браконье- 
рами копия первой Кирандии — была не жилец. 
Также увлекаюсь: Age of Empires, C&C: 
Tiberian Sun, HoMM 2 и 3, Black&White, The 
Sims, Theme Hospital, Disciples II, Diablo. 

И ewe одно... В 07(112) номере был опублико- 
ван «Торжественный комплект». Я после этого 
долго спорила с братом насчет следующих за 
«Комплектом» двух обзоров «Тактика Судьбы» и 
Tiger Woods PGA Tour 2002. Здесь вы подкалы- 
ваете читателей? А? Или я все-таки не права? 
Приветы всей редакции! 


Московская Обл., г. Наро-Фоминск 


Виктор Перестукин: Приветы, Олеся! Вот она, 
женская гордость! «Не надо о нас как об исклю- 
чении, относитесь к нам нормально, девушки-гей- 
меры тоже имеют право...». Все верно! К нам 
уже приходит достаточно писем читательниц, и 
закапанные тушью, вымазанные помадой наду- 
шенные листки в редакции уже не дефицит. Те- 
перь мы еще подумаем, ставить иное письмо в 
почту или нет. Девушки откликнулись, и вопрос 
«играют или нет» исчез сам собой. Играют. Как 
все. Письма девушек воспринимаются уже как 
само собой разумеющееся. Да и в авторах у нас 
давно ходит симпатичная девчонка Шейн Трейси. 
Но поскольку мы все здесь парни и, естествен- 
но, послания, подписанные женской рукой, имеют 
больше шансов оказаться на страницах «СИ». 

О «Комплекте»... Олеся, радость ты наша! 
Как я понимаю, в споре с брательником 
ты настаиваешь на шутовском происхожде- 
нии вышеназванных обзоров? Ypa-ypa! 
Брат повержен надолго. Ты одна из немно- 
гих, упомянувших об этой первоапрельской 
выходке «СИ». Лопата, дорогие читатели! 
Р.5. Уже видела третью «Кирандию»? О, у 
тебя еще все впереди! 

Юрий Поморцев: А еще Diablo Il. И обяза- 
тельно засаживай брательника — играйте 
вдвоем. Оно того стоит. 


В серии «Классика fantasy» впервые на русском языке выходят 
все романы Элизабет Мун из знаменитого цикла, признанного 

в 1997 году лучшей трилогией в жанре fantasy. Эти книги — 
захватывающее повествование о дочери фермера, которая выбрала 
полную опасностей жизнь солдата удачи и вместе с отрядом 
профессиональных наемников идет смертельно опасными 
дорогами войны. Марш-броски, походы по тылам противника, 
лобовые атаки, засады, схватки один на один. Полфляги воды 

на всех на три дня, последнюю рубаху на бинты раненому... 

Плюс ко всему крепкий, увлекательный сюжет. Всем 

любителям War games и различных strategies, а также 

фильма «Солдат Ажейн» рекомендуем! 


г. 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
I 
1 


*dOLaoWwed xiqgoeAd4 

и хихэдижерэец XIGHWOdIO 
и хе! ‘аохитэноие) 
XIGHCOLOWONIAL хех 
эинэаиаейНиА члезодицАии 
YaMOIBLOSEOL! ‘OIILaTOW 
ИОхЭЭВИЕИф YVOHHeLogedodu 
GHAhO — эонаеил и иолифе41 
иозиэедх 1эее!н9о 

"7007 403епииб зчби- 
YOSOI\| 1НеаАхнох иомва 
‘иипеияе иохэнейжед1 
Чолвилии> иитьАу 

— хилони оинени OU 
‘y90dU ичноэдэлни чнэно 


эиеч-Х 


‘bvodag 

-OWal’ PLE LUWONPHEOLI 

и ея мин\энроц D чэрлО 
PHOM мэм хожияай иозэ 
еше 1о он “емпича эн и хе1 
ведо1ох ‘Аерэа АдлидэцА> 
члилехча виэдя 3089 я 
ветаетаоо ‘sawes эзииа| 
е/неиох 1эе109е4 мин 

ден ‘очиэбом иохоэниЕиф 
иэтодох и иолифеа1 
иочиреах чнано э ‘иоцре 
-GE иихочиеэлено=яионолони 
ичнонеиох Itfadaho oiAgdau 
d OLE — эра рыом мэм 
лэрло PLHOM мэм 


чапроно1эах 
эихэиэнодяэ яэиичао1а 
Анилэме| я еб лох “Ме=ен 
1эи AnBOISL 012эи LAWN 
ичао1ох ‘WoL я е ‘эевиэо 
ибох>иоЧи ич4о1ох ‘WoL 
а эн “етаедЦ ‘элхиифнохя 
ионво1рояэнжиио 

а чцеаовареьАоц 

эен 1эетеилидн чдэнан 
‘рючбио3$ онилецед1> 
о1Аняиэциод1рохие= 
ветяе=05 

‘PY1 soipnys Ане 
винециох KeENOHeLUdG 
dJapesnip :р!очбиуо43$ 


/В продаже с 17 сентября!/ 


Stronghold: 
Crusader; 
New World 
Order; 
X-Plane 


Resident Evil 
Zero; 
Counter-Strike: 
Condition Zero; 
No One Lives 
Forever 2: A 
Spy in 
H.A.R.M.’s Way; 
Project Nomads; 
Pro Race Driver; 
Republic: The 
Revolution; 

Star Trek Elite 


— наглядные примеры 


рекламных макетов и видеороликов, самые 
яркие и оригинальные находки (с бонусами на 


Игровая реклама 


— обзор одного из главных 
душе. Посмотрим, что скажут наши эксперты об 


нашем CD). Не все же банальное «Купи меня!». 
файтингов года. Японцам игра не пришлась по 
этом «куске дерьма» © Томонобу Итагаки. 


Tekken 4 


Force II; 
Tekken 4; 
Tenchu 3: 
Wrath of 
Heaven; 

The Thing; 
Lord of the 
Rings: The Two 
Towers 


Windows Media 
Player 7.1; 
DirectX 8.1 - 
Runtime for 
Windows 98, 
Me; 

DirectX 8.1 - 
Runtime for 
Windows 2000; 
Quick Time 
5.0.2; 


Kali 2.3; 

Kali v.2.4 Patch; 
WinAmp3; 

Divx 5 


Слово 
редактора; 
Macromedia 
Flash; 

Обои к 4 
играм; 
Скриншоты ко 
всем review; 
Скриншоты ко 
всем preview; 
Обновленная 
база данных 
кодов «СИ»; 
Статьи, не 
вошедшие в 
журнал 
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Тестирование материнских плат 
для новых процессоров — обзоры из нашей 
Тестовой Лаборатории. Правят ли бал Asus, Abit 
и ChainTech или же появились новые достойные 


«Akenny», к российскому издателю и локализатору 
информация и не менее эксклюзивный постер. 


новая веха в самом знаменитом ВТ$-сериале. 
игры. Трофеями похода стали эксклюзивная 


Мыльная опера закончилась, да здравствует 


новая мыльная опера! 
Gothic II - за информацией мы отправились в 


Command & Conquer: Generals - 


брэнды? 


СОМТЕМТ 
#17 (122) 


Return to Castle 
Wolfenstein - 
Time Gate 


Neverwinter 
Nights 
ver. 1.22 


Gameland 
Company 


Рекомендуемые 
системные 
требования: 

РИ 300, 64 МВ ВАМ, 
8x CD-ROM 


Примочки: Return to - Time Gate 


Программы, статьи и многое другое... 
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По вопросам оптовых закупок 
и условий работы в сети 
«1С:Мультимедиа» обращайтесь 
в фирму «1C»: 

123056, Москва, а/я 64, ул. 
Селезневская, 21, 

Тел.: (095) 737-92-57, 
Факс: (095) 281-44-07 
admin1ic@1c.ru, www. 1c.ru 


© 2002 Bethesda Softworks Inc., а ZeniMax Media company. The Elder Scrolls, Morrowind, Daggerfall, Arena, TES Construction Set, Bethesda Softworks, ZeniMax и их эмблемы являются 


охраняемыми товарными знаками или товарными знаками ZeniMax Media Inc. Все права защищены. © 2002 Фирма «1C», © 2002 Акелла. 


Самые популярные програмы для доэлашоних KFOMNNMOTEPoe 


В МАГАЗИНАХ АССОЦИАЦИИ „1С:МУЛЬТИМЕДИА» 


Москва 

Фирма «1C», ул. Селезневская, 21; 

yn. Маршала Бирюзова, влад. 17, «А2000»; 

4-й Ростовский nep., д.2/1, стр. 2, «Портал-2000»; 
Зеленоград, корп 1106Е; 

(Смольная, 24«a»; 

Б.Ордынка, 19, стр. 2; 

«Горбушкин двор» место С2-261,262; 
Кутузовский пр-кт, д. 4/2, «Вобис на Кутузовском»; 
Ярцевская yn, д. 34, «Вобис на Молодежной»; 
Первомайская ул., д. 28, «Вобис на Первомайке»; 
Кировоградская ул., д 15, ТЦ «Электронный рай», 
пав.1Д15, «Вобис на Пражской»; 

Компьютерный выставочный центр «Савеловский» 
пав. 021, «Вобис на Савеловском»; 

Сретенка ул., д 26/2/1, Даев переулок, 

«Вобис на Сретенке»; 

Трифоновская ул., д. 56, «Вобис на 
Трифоновской»; 

Марксистская, 9; 

Бол. Якиманка, 26, «Дом игрушки»; 

Русаковская ул. 27, «Дом книги в Сокольниках»; 
3-ий Добрынинский пер., 3\5, Kop. 1; 

Ленинский проспект д. 62/1, «Кинолюбитель»; 
Воробьевы горы, МГУ НИИЯФ, к. Высоких 
энергий; 

Новая Басманная, 31, perp: ie 

(Савеловский ВКЦ B27 

Ивана Франко, 38, кор. ig 

Тверская, 25/9; 

Полянка д.28, «Молодая Гвардия»; 

Тверская, д.8, стр.1, «Торговый Дом Книги 
Москва»; 

yn. Первомайская, д.81, «Мульти»; 

yn. Большая Семеновская, д.28, «Мульти»; 

yn. Кировоградская, стр.14, здание «Глобал Сити» 
2 эт., «Мульти»; 

Люблинская, д. 171, «Мульти»; 

Коровинское шоссе, д.20, стр.1, «Книжный 
магазин Анжелика»; 

Нагорный бульвар, д.4 корп.1, магазин «Мысль»; 
«Университи», 2-й этаж; 

Ул. Верхняя Первомайская, д 71, «Премьер 
Дивижн»; 

Торговый Дом «Басманный дворик», « Премьер 
Дивижн»; 

yn. Профсоюзная, д. 19, пав. 5, «Премьер 
Дивижн»; 

ул. Профсоюзная, д. 21/51, «Премьер Дивижн»; 
Исаковского, 33/1; 


а также в фирменных магазинах Москвы: 


Олимпийский проспект, 16, «Виртуальный клуб»; 


Мясницкая ул. д. 17; 

Марксистская, д. 3 (Торговый Центр Планета); 
Савеловский ВКЦ В13; 

Компьютерный центр «Буденовский» пав. д.14, 


‘Осенний б-р, 7, кор. 2; 

Земляной Вал д. 2/50, «Столица»; 

ул. Старокачаловская, д. 16, «Перекресток»; 
Ленинский проспект, 89; 

Зеленоград, кор. 430, стр. 1 
Альметьевск 

ул. Ленина, 25 

Армавир 

ул. Мира, 47 

Астрахань 

ул. Савушкина, 43, оф. 221; 

ул. Савушкина, 51; 

ул. Савушкина, 46 "«Детский мир»; 

ул. Кирова, 7, «ЦУМ» 

Барнаул 

ул. Деповская, 7; 

ул. Ким, 16 

Брянск 

пр-т Ленина, 31 

Великий Новгород 

Григоровское шоссе, 14A, 4 этаж, «НПС»; 
Б.-Московская 37/9 «Диалог», 1-й этаж; 
Универмаг «Русь», 1-й этаж; 

ул. Рахманинова, 3, «Сплав ХХ!-век»; 
ул. Псковская, 18 

Вильнюс 

ул. Альгирдо, 10 «AKELOTE ir КО» 
Владивосток 

ул. Светланская, 89, «ПИОНЕР»; 

пр. Сто лет Владивостоку, 28 «by, магазин 
КОМПЬЮТЕРНЫЕ ИГРЫ» 

ул. Фонтанная, 6; 

Океанский пр-т, 140, маг. «Академкнига» 
Владимир 

ул. Дворянская, 11; 

ул. Дворянская, 10; 

ул. Б.Московская, 36 

Волгоград 

ул. 39-я Гвардейская; 

ул. Канунникова, 6 

Вологда 

Ул. Челюскинцев, 3, «Пассаж» 


Воронеж 

„Ленинский пр-т, д. 160, оф. 424 
Tener 

Ул.Полевая, 33, «Ha Полевой» 
Горно-Алтайск 
Пр.Коммунистический, 83 
Дзержинск 

Ул. Ленина, 48 

Донецк 

ул.Артема, 27, офис 310 
Екатеринбург 

ул. Вайнера, 15-2 
Железнодорожный 

рынок, контейнер 71; 

Иваново 

пр. Ленина, 5; 

пр. Ф.Энгельса, 10, м-н «Союз»; 
ул. К.Маркса, 42/62, м-н «Орбита» 
Ижевск 

ул. М. Горького, 79 

Истра 

ул. Ленина, 23 

Йошкар-Ола 

ул. Зарубина, 35 

Казань 

ул. Баумана, 68; 

Сибирский тракт, 20 
Калининград 

пл. Победы, 4, торговая сеть «Монитор» 
Калуга. 

ул. Кирова, 7/47; 

ул. Ленина, 61 

Кемерово 

ул. Тухачевского, 22 «a»-102 
Киев 

ул. Терещенковская, 13; 

ул. О.Телиги, 8 

Киров 

ул. Московская, 12 

Кострома 

Красные ряды, 5 «Детский мир» 
Красногорск 

станция Павшино 

Краснодар, 


ул. Старокубанская, 118, оф.212, «Софт»; 


ул. Красная, 43, «Дом книги»; 


пр-т Чекистов, 17/4 
Красноярск 

ул. Урицкого, 61, «ОфисЦентр» 
Лангепас 

ул. Ленина, 28-а, маг. «Пеликан» 
Липецк 

ул. Первомайская, д.78; 

yn. Космонавтов, 28; 

Пр. Победы, 21-в, «Электрон» 
п.Лучегорск, Приморский край 
4 микр., «Адонис» 

Лысьва 

ул. Смышляева, 4 

Минск 

ул. Я. Коласа, 1 

Нефтекамск 

ул. Ленина, 15 

Нефтеюганск 

«Росси», мкр. 2, д. 23 
Нижневартовск 

ул. Кузоваткина, 171 
Н.Новгород, 

yn. Большая Покровская, 66; 
yn. Большая Покровская, 74; 
ул. Маслякова, д.5, оф.7; 

ул. Гордеевская, 97; 

ул. Карла Маркса, 32; 

ул. Маслякова, 5, компьютерный салон «Все для 
бухгалтера»; 

ул. Карла Маркса, 32, компьютерный клуб 
«Гладиатор» 

Новороссийск 

ул.Советов, 68/36; 
ул.Энгельса-66 
Новосибирск 

Красный пр-т, 157/1; 

ул. Фабричная 4, оф. 311 
Ноябрьск 

ул. Киевская, 8, маг. «Мегабайт»; 
УТДС-121 

Октябрьский 

пр. Ленина, 26 

Омск 

ул. Красный Путь, 9 
Оренбург 

ул. Володарского, 20 


Пенза 

yn. Коммунистическая, 28 

Пермь 

ул. Большевистская, 96, салон «West Ural»; 
yn. Куйбышева, 38, маг. «Игрушки»; 
Комсомольский пр-т, 72, маг. «Феникс»; 
yn. Луначарского, 58 
Петропавловск-Камчатский 

м/рынок «Спутник», 8 км 

Псков 

yn. Металлистов, 13 

Пушкино 

Московский пр-т, 5 

Реутов 

ул. Южная, 10 

Рига 

yn. Дзербенес, 14, оф. 502 «ANDI»; 

yn. Бривибас 39, т/ц «B39», SIA «636»; 

ул. Кр. Барона 25, SIA «636»; 

yn. Kp. Bangemapa, 73; 

yn. Маскавас 357, 1/u «DOLE», SIA «636» 
Ростов-на-Дону 

yn. Лермонтовская, 197, салон «Лавка Гэндальфа» 
Самара 

ул. риа, 15, TTL «Аквариум», секция «АПС», 
2 эт. 


TU AUTH ул. Дачная, 2 
С.-Петербург 
Лиговский пр-т., 1, оф. 304; 


yn. Большая Морская, 14, маг. «Эксперт-Телеком»; 


Нарвская пл., 3, маг. «Аякс»; 

Невский пр-т, 28, «СПб Дом Книги»; 

yn. Кузнецовская, 21, 3 этаж; 

Измайловский пр., 2 маг. «Микробит»; 

Каменоостровский пр., 10/3, компьютерный 

‘супермаркет «АСКоД»; 

yn. Рубинштейна, 29, компьютерный супермаркет 
\СКоД»; 

‘Сенная пл., 1, «Компьютерный Мир»; 

пр. Стачек, 77, «Компьютерный Мир»; 

Московский np., 66, «Компьютерный Мир»; 

пр. Славы, 5, маг. «MariCom»; 

пр. Просвещения, 36/141, маг. «MariCom»; 

yn. Народная, 16, маг. «MariCom»; 

пр. Большевиков, 3, маг. «МайСот»; 

Левашовский пр., 12; 

Лиговский, 73; 

Лиговский пр-т, 72, «РентКом» 


Тамбов 

ул. Советская, 148/45; 

ул. Советская, д.1/4; 

ул. Мичуринская, 1496 

Тверь 

Универмаг «Тверь», 1 этаж 
Тюмень 

ул. Мельникайте, 72/1 маг. «Смак»; 
ул. Минская, 95; 

ул. Республики, 62 

Ульяновск 

ул. Советская, 19, к.201 
Усть-Каменогорск 

ул. Кирова, 47 

Хабаровск 

торговый комплекс «Кристалл» 
Череповец 

ул. Тимохина, 7, ТЦ «Фортуна», 

2 этаж, пав. №5; 

ул. М.Горького, 32; 

ул. Ленина, 80, офис 6 

Шатура 

ул. Школьная, 15 

Щелково. 

1-ый Советский пер. 2 
Электросталь 

пр. Ленина, КЦ «Октябрь»; 
Фрязевское w., 50; 

Юбилейный 

ул. Тихоправова, 1 
Южно-Сахалинск 

ул. Емельянова, 34A, маг. "Орбита" 
Якутск 

ул. Аммосова, 18, маг. «Альбион»; 
ул. Дзержинского, 18, маг. «Интеграл»; 
ул. Орджоникидзе, 20, маг. «Матрица»; 
пр. Ленина, 52, маг. «Миллениум» 
Ярославль 

ул. Кирова, 11 
Интернет-магазины 
www.0zon.ru 

www.bolero.ru 


Партия: «Виртуальный Мир» Волгоградский np-T., 1; «Галерея Домино» Калужская пл., 1; «Машина Времени» ул. Пресненский Вал, 7; «Мир Электроники» ул. Земляной Ban, 32/34; «Олимпик» Мичуринский пр-т, 45; «Электроника» пр-т Мира, 118A; «Электроника» ул. Верхняя 


Масловка, 7; «Электроника» ул. Брянская, 12; «Электроника» ул. Солянка, 1; 


«Электроника» ул. Рокотова, 5; «Электронный Мир» Ленинский проспект, 70/11 


М-Видео: ул. Автозаводская, 11; Чонгарский б-р, 3, корп.2; ул. Маросейка, 6/8, с.1; Столешников пер., 13/15; ул. Люблинская, 169; ул. Никольская, 8/1; ул. Бол. Черкизовская, 1; ул. Измаиловский вал, 3; ул. Пятницкая, 3; 
Электрический Мир: ул. 9-я Парковая, 62-64, м-н Первомайский; Жулебинский бульвар, 9; Новокосинская ул., 36 


Юнивер Компани: пр-т Вернадского, 101-1; ВВЦ, 
Формоза: ул. Генерала Белова, 4; ул Шаболовка, 


Белый Ветер: ул. Никольская, 10 


павильон «Вычислитеньная техника» 


5 /21; ул. Профсоюзная, 98, корп.1, Авиамоторная, дом 57 
; Ленинский пр-т, 66; Смоленская пл., 13/21: 
Союз: ул.Старый Арбат, д. 6/2; м-н «Норис» "Ленинградский 
ул. Мясницкая, м-н «Библио-Глобус»; Волгоградский np., д. 1 


ул. Профсоюзная, 63; ул. Петровка, 2, ЦУМ, 5 эт., ул. Никольская, 8/1, ГУМ; Бол. ера Измаиловский вал д.3 
р д. ЗЗА; "ТД "РАМСТОР Ярцевская ул., д. 19; пр-т Мира, д.16; ЦУМ, магазин «всеСОЮЗный»; ул. Петровка, д. 2. , 6 этаж, Щереметьевская ул., д. 604; 
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